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上での デバッグを 強化し、 そして 新たに 搭載され た Symantec  JtT コン バイ ラ W により、 速度の 飛 的 向上 
を 可能に しました， なんと 前 パ-ジョンの 3 倍の 窠界最 裏 速の 実行 環壤㈣ ) を 提供で き、 デ ファ 外 •スダン ダ 
ー ドと U： の 実力を 大いに 発攆 します, さ 6 に Java 開発に 容易に 取り組める ことので きる 環 塊 提供の 必要性 
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ゲームの 企画は 3  0 以上 持って いる  プログラムは 未経験 だが、 高等 数学は 〇  « 

ッ チリ だ  物 理学 者に なろうと 思っ ている 
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マジック* アイ 

昔， エレクトロニクス 時代の 始まりの 哦， マジック アイ 
という 新型の ラジオ か 流行 しました ダイ アルを 調節し 
ていって* 帘 波が闷 W すると， ？1 雀の 羽栈 様の ような 
大きな 繰 色の 1 王 ■か阐 きして， 好みの 局を しっ かりと 
捕らえた ことを 教えて くれました 思えは， このと き 
か， 人 問の® と nt 平の® か 深夜 お 互いを 見つめ あった 
渾&的 な圾 初の 出 会いだった ようて す 
犯 子の 娘 U どんどん 成 接を 絞け て， 私たちが 忘れて し 
まった こと, 面沉な 計 均:， つかみどころ のない 思想 ■輪 
邦の 疃昧な イメージまで， 聞き手の 聞き方に 応じて そ 
の 場で ディスプレイに 表示し， もっとし っかりした 狨問 
をしなさい と， いつも 待って いるよ ラです。 

どうも この 話は， ずっと 以前から あった ことのよ うに 思 
われます そう 思って， 古代の 預言 表たち がした よう 
に， 深夜 ひとりき りで 砂漠の 真ん中に 寝転 がって みる 
と， 我々 と 世粹の 過去 も 現在 も， たぶん， この 先に 起 
こる こと もす ベて 知っている 宇宙の 彼方の， もう ひとつ 
の 大きな 録 色の S 玉と 向かい合って いる ことに 気がつ 
きます 
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卜 1970 年 大阪万 馎往犮 館 デザイン (こ# 加 後 渡米 U 
カーペンター ス. アース ウ< ン K& ファイアー などの レ 
コー F ジ ャケッ トを 手がける: f 
1984年 迷 S の ァン トローラ 発表 
19 的 年 m 波 科学 万掎ボ スター 制作 
四 90 年 長蝻旅 会 ポスター制作 

MHK 特集 シルク ロー  ドボ スター 制作 
1992 年 F1 ジャパン グランプリ ホ スター 制作 
以後 イ ラス トレ— シ 1 ン活衂 を 休止. 米 m で较愧 作 
品 制作 に 注 力 このた ぴ舫 たな 映® 作品の 怵 想 が 完成 
に 近づ さ， イラスト レー シ H ン活動 も 再開 P ニ ユー兵 岡 
秀 “ヮ_ ル ドの 贼聞が 始まろ） と している 
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に ん げんは 昔 か， 宇宙 からの 光が 好きだった, 

だからい く 時代 も， 日が g れ ると-原に at ろび， 星 降る 空を 麻め^ T のだろう 

- - 、 ~ 'ギリシャ 神 てく る あの 苔* も， >  — 

そう や 二 L"C 宇宙 海 亡 広がる 光の 蓼を 織って いたの だ。 

やがて， 彼は 金 羊 4 を 探して 船出した。 目指す は 未来 …… 


MZ-80 シリ ーズ BASIC 解説より 
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本棚の 限られた スべ ； ニスに いま も 並ぶ オレンジ色の マニュアル 。 
私の 本 作りの 里 本の 屬本 となって いる 1 冊 だ。 これは パソコン 
が 魔法の 箱で あった 時代の BASIC マニュアルで， そこに ある 
のは'^ CIENCE" とその 勝利/テク ノ ルネッサンスの 到来を 童 
言す 睪軎 であった。  ’ 

进 具と レて-© バソコ ン /そ して それを 使いこなす とい ラ 『遊び J 
Jtd/  も そ も ホビニ ユニスから 始 まつた の だ. 


当時， プログラミングは 現在の Pentium  I/45CHWHz7 シフ 
より 高価な Z80/4MHZ マシンを 使っての 高雅な 趣味だった 0 
その マシンで 穿に がで きる かが 問 H ではな <• その 遙か 彼方に 
思いを はせ 可 D バソコ ンを 使っ てい fc ような 気がする。 単なる 
夢物語では® く， その 当時の 瑁堍 とで 痒る ことから， 将来は 簡 
単に 定 ■化で ぎた® だ。 J  / 

CPU の 演算 能力が, 画像 « 示 能力)^ 音楽 演* 能力が， 記* 
容 ■が それぞれ 桁違いに 大きくな ると， こん 政 ことが 実現で き 


る…… ダ 

i 


そじて， 現在では 私たちは 多ぐ の ものを 手に ス戈 I た ^ それで ど 
の 程度 幸せに なれた だろ 5 か。 

夢は 実現で きたの だろう か？ 考えて みると W たものと 失った 
もの/^ ある ことが わかる。 

パ ソ^ン の 処理は なぜ^ か， 高速 年け ど ■く j なった。 非常 $ 多 
くの 公闐 された 情報は も 間 わらず， パソコン 自体への アクセス 

immzu^rzc  /  / — s  >  / 

そ 令して， 雄 もが ノヂノ コンから 一歩 離れた と；^ ろで つきあいを 
はじめて いく。 現在の パソコン 業界を 見る と, コア ユっ ザ™ は 
すでに 30 代に 移行し， 広く 曾 及して いる わり 1 こは 深 < パソ: J 
i と。 》 ぁっ •は 机 ろ滅 っ>  て窗 て!/、 ると ねえる ^ 路 み 
# で 使 5 必^%  くな ったから とい ラのは 一面の 真実で あろ 
う〇 だが， で]^ 後は 雎が パソコンを 支えて いくの だろ 5 か 
現在* 手 (2 久れ たと® って いるものは 本当に 自分の ものだろう 
か。 きめつつ ある ものは な ろうか。  j 

そして 本当に 必要な も は， 与えられる ものでは なく, すでに 
我々 の 身近な ところに ずつ と 存在して い fe の だと ろ ことによ 


うやく 気づ  <5 と 佐なる。  i  / 

かつて fOHO^j という 名の パソコン 誌で* 後の 胄 い 雇を 我々 は 
手放して しまった。 それと 同 特に， ずっと 培って きた 多くの も 
©を 失って レ まっている。/  j  / 

しかし， 悲 皤 する には 及ばない 0 な 甘 我々 は 01 i!X を, 手放した 
のか？ 去れが 必要だった からだ。 fc とえ 復活の! I 込みは 薄ぐ 
て な 前進 ■を f  め idi. 儀穩纽 から 解 

き 放つ ことが 必要だった の だ 公 
運れ て C^TT まな* 4 た。 

無為に 時 W を 遇 ご レ€ いるつ もりはなかった が， いろいろと 手 
間 取っ てし ま ラた。 3 年間で バソ q ン界は Windows95 から 
Windows98 に 変わっ た。 世間で ば ラレ ステが 天下を 取り ， 

SATURN は Dreamcast になろうと している。  / 

■ 

J  j  JT 

状況は 大 ぎく 変わった か？  I  /  / 

No.  Ill 

0K だ 公  j 

理れ が: す ぎは しな t  K 


っで ttr% は 独自 
吝存 た ものの b« には 時 るし, 手 閏もか 
かる。 しかし， それは 十分に 可能な こと/ 闽 りを 髡 薄す とず 
いぶん 面白そう な 玩具が 手つ かず*^ がって いる じゃ ないか。 
0h!X の [XJ はいう まで もな ぐ パー ブ XI の X から 発祥 t て 
いる。 この XI は. ご存じのと ^ り， テレビ 事業部の 実 »檐1 
号が そのまま 名前に なった もの だ。 その 名のと おり， 意欲 的な 
パソコン だっ た。 その 気概を X の 系 II は 受け 雄いで いた Q  0h!X 
の 「XJ はい ま一 度 t この 『貪 BJ へと 立ち 震る e 別 I ザ) (を ヮィル 
ド カードと して K ん でもら っても かまわない。 21 *5 世紀に 向 
4# て， さまざまな »»塞也 しての 顧 味を 持たせ rOWX4i 再発 
進を 始める ことに 1 る ^  / 

まだ 新しい Oh!X の 礎は 臃 弱で 和リ ない 。 こ® 先 どこまで 到/ 
できる のか もまつ たく わからない ^ が， 我々 はとに かく 前進し 
ていく V かない まだ， やらなければ ならない ことは 如 ほど あ 
るの だから。  / 

/  (U) 
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Dreamcast の 研究 


Drearnc 
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世 問では 話題に なって いるの いないの か…… a 
もうす ぐ Dreamcast が や って くる。 1 998 年畤 A1 又 
での いわゆる 「次 世代 ゲーム 機」 だ。 

一般の 人の 反応が いまひとつ 兄え てこない の だ 
が， ゲーム 雄で Dreamcast 対 芯 の 新作が 発表 
されても， 内容 的には まったく インパクトの ある 
ものでは ない。 なにやら セガの 内 虎 的な CM だ 
けが 括 題に なって いる 感も ある s 発 兜 時期まで 
に しっかり 盛り上げて くれる ことに 期待し よう。 
Dreamcast の ハードウェア 让様を 見れば， その 
ポテンシャルは なかなかの もの だとい うことは す 
ぐに わかる。 少なくとも 現状の ゲーム コンソール 
が 3D フィー チャーに 诹 しては ほとんど なにも 僱 
えてい ない という 市 実は それを さらに 大きな 葸 
味を 持つ ものにする。 Dreamcast は 現状の ゲ 
—ム搛 などは いうに 及ばず., アーケードの 设岛 
システムを も 上回る 3D グラフィック 性能を 提供 
する。 ある 意味で 「ゲーム 機 だから」 という 甘え 


える。 その トータル 性能は， そう， ハイエンド PC 
に 近づきつつ ある。 3PC の 進化が ゲーム コン ソー 
ルを 超え， アーケード システムを 超え， 新たな な 
にかを 灾 現しようと している。 そういった 時代の 
ゲーム コンソール として Dreamcast は 実 は 散 要 
な 位 (T {にある のでは ないか e 
WindowsCE の 搭載 •  DirectX の 採用， ネット ワ 
ーク への 接続。 そして 设商 レベルの ゲーム 性能。 
PC の 進む 方向と 対比す ると f そこから 導かれる 
ものは 总 外と 明解で あるよう に 思われる の だ。 
PC の 世界と クロス オ_ バー すれば その 位® づ 
けは 明確になる の だが， 頌 なに 閉 じた 世界を 構 
成す る ゲーム コンソールの 世界に あって， どこ ま 
で 可能性を 迫 求で きる のか。 设 先端 ハー ドウ I 
アは ゲームを 変える ことができる のか？  商機 
能端宋 としての w] ■能 性は どうな のか？ 
現時点での 情報から 推測され る 特徴を ハー ドウ 
エア 中心に 構成して みよう。 そのうえで， その コ 
ンセ ブトを 見つめ 尚 してみ るべき だろう。 


特別 企画 


ast の 研究 


#  Dreamcast 


Dreamcast 


を 分析して みる 


中 野 修- 


11月 (こは 発売 される という セ ガの次 lit 代 ゲー 
ム コンソール Dreamcast  jo さめた f  I で てい 
る 人 も いれば， かなり 期待して いる 人 もい る。 ち 
なみに， 私は それな 0 に 期待して いる ほう だ 。 も 
ち ろん, 梵売 商 前に PlayStation の 次 Bt 代檐 とか 
が 発表され ると かいう 展開 も あ 0 がち だし， Itt の 
屮 Dreamcast だけで 则く わけで もな％ 、のは 確か 
だが. この 苹 末の |1 E 商品で ある ことには 問 違い 
ないし， ここでは Dn^mcast について ち ょっと 
考えて みたい。 


泞及 しようと している のか もしれ ない。 

絵が 汚い， 衣 現 力が 低い, CD-ROM が? i い, 
メモリが 少ない， ロー  ド/セーブが 迎 い…… など 
と、 、った 我々 が 感じる 不满点 はお そらく  ■般の 人 
は ほとんど 感じて いないだろう a そもそも 敁 性能 
俊を fit す 必要が あるの かとい うのが iii 初の 嶷問に 
なって くるだろう。 そんな 必恕は あるの か？ と。 

それは 灾際 にどれ だけの 赍 化が 起こせる かに 
よ って 変わって くる。 性能 向上と いうのは fit 的な 
変化に すぎない。 しかし, それが-- 定 M を 超えれ 


Dreamcast の ひとつの 特激 は, 

公開 さ れ ている 情報が かなり 多い 
という こと だ 3  CPU は I  [  >文 の SH4,  Dreamcast 
與 川に 作られた ような CPU だが, デー タ シートな 
どは 広 く公閲 されて いる （これは SH2 のとき も问 


ば K 的な 変化を ともなって くる。 たとえば， パー 
チャフ アイ ター 0) と バーチ ャファイ ター: i の 違い 

は 結 mi M: 的な もの だが, 質的な 変化 といって い 
いほ どの遍 I 、が 感じ られ る。 それに 対 して ノ <— チ 
ヤファイ ター 2 と パー チ ヤファイ ター 3 では*  i か 


じだった か％ そして， グラフィック 周りは NEC/ 
VideoLogic の P<werVR2DC0 これ も PC 用の 
チップが 発必 される ため か， それなり に 報が 出 
てきて いる。 そして,  0S は マイク 〇 ソフトの Win 
d qwsCI'：o ゲーム システムは [ )i rea  X 5 という お 
助! 染みの ものが 使われて いる。 CD-ROM ドライ 
ブと ヤ マノ 、の サウ ン ドチッ プ だけは かなり 特殊な 
ものみた いだが. それ 以外の W 報は ほ とん どが 公 
開 さ れ てる もの ばかり なの だ。 

そういった 洲で 推測 できる 部分が 結稱 多く あ 
り. I)「ca】ncas〖 グルーブを 佛 成す る托 社は それ 
ぞ 1 L の 分! W で トップ レべ ルの 製品を 持ち 饰っ てき 
ている。 その 結果， Dreamcast は なかなか fftf れ 
なし 、力を 秘めて いる こと は 容易に 推涵 される。 こ 
のよう な ものが コン シュー マ 市 坳に役 入され ると 
いう ことは どういう .な 味を 技つ の だろ うか。 また， 
これ だけの ハードウェアを 投入 すれば ゲームと い 
う も のの あり ガを変 える こと がで きる のだろう 
か。 我々 に 新しい 地 f を M せて く れる のだろう か。 


ら 2 になった ときに W 敵す るく らいの ハ _ ドウ I 
ア 竹: 能の⑸ k を說 めた, としても， ゲームと しては 
W 的な 通いに しか 感じ られ なし 、。多く の 人が 求め 
ている のは， ゲーム 饯の 罚 的な 変化で ある。 

だから， 「性能が 上がる J という、 h たり 前の 事 其 
はどうで もよ いわけ だ。 問題は 「十分に 性能は ヒ 
がるの か」 という 点に なって くる。 また, それを 
也 かす だけの ソフ トウ j ■アは 制作で きる のか， キ 
ラー アブリは 出て くるの かと いった 点 も 重 要た、 
これまで (こない ものは 川て く るの か， すなわち， 
質的な 変化は あるの か。 

もちろん， 拡 人しつつ も f? 滞 铽 味に なって いる 
ゲーム 憷 小 垛 に 新たな 風力 啾 くこと は恶 いこと で 
はない。 プレス テの ひとり 勝ち にしておくの も 今 
後を 各え ると 潤 独が あるの かも しれない。 そのよ 
う な 状況の なかで M ると Dreamcast という もの 
が どれ だけの ことを やれる のかには 利 味 深い もの 
が ある。 まずは その 辺を ざっと 見て いきたい 


現状の ゲ_ム コンソールに 問 
題は あるか 


かつて 次 叶 代 傚と し 、われた ゲー ム憷も 発売され 
て そろそろ 4 年が 耗過 する。 现状で 勝ち残って い 


Dreamcast の ハードウ エア 

システム 中枢から u てみ よう。 

•  CPU 


るのは PlayStatiM (ブレス テ) だけ だ。 SATURN 
も rl/ 袖と しては 成 灰して いるが， ft 会 的に M れば 
火き な 勢力では ない。 

かつては ■的だった プレス テの グラフィック 
ももは や ごく 代; 山の ものと なり， バソコ ンの 能力 
も h がって き たので. クオリティ という 酣 では 完 
仝に ト ッブ レベルの ものでは なくなって きている。 
その代わり， 泞及 台数は すさまじぐ 僻の ファ 
ミ コン， スー ファ ミ かそれ 以上に ブレス テは 広ま 
つてき ている。 _a の ^ 味で ■般 家庭に ゲーム 機が 


メイ ン CPU は H 恐 H4 が SATURN は 
S! じの 2CPU 構成だった。 ただし， 忡 能が 2KH こ 
なるとい う 中 ■純な ものでは なぐ アセンブラ レべ 
ルで M いっぱい 使いこなしても， 

「あまり 幸せに なれないです」 

という 汹 だった が， それでも SATURN の 可能性 
をず し 、ぶん 広げた こと は刖違 いない 0 

コスト や 使い 勝手から いえば， 1CPU で 強力な 
ら それが V 、ちばん だけど, 当時 最新 说の SH2 を 採 
川して いたの だから， それ 以 I: を笟 むなら マルチ 


プロセッサ という 選択は 問迪 I 、ではない。 SATU 
RN の 場合, つなぎ ガ とかが もっと 迹っ てたら も 
っと展 問 も 違って いたの かも しれない と圯 わせる 
ものだった。 

今 囲は 十分に t_:5 速な CPI; を搭 映して 1CPU で 
済 ませよ うとい う わけ だ。 これ も これて ず11 違いで 
はない。 m 新 a 性能 cpu だが， 泞 通に n っても 
200MHz 版 SH4 は 1 万 個 ロ ッ ト 時に 4,00014 とい 
うこと で， 葱 外と 安く， 人 〖お こ说 入され る場僉 に 
は 本体 価格に さほど 釤饰を V えずに 済む だろう。 
SH2H2  +  SH1  +  68000 という 火 の CPU を _ 
していた SATURN だった が. 卜 分に 活⑴ されて 
いたとは いいがたい。 多くの ゲ_ム では SII2 を 1 
例し か 使って いなかった のでは ないかと も 恐 われ 
る。 きっと SH4 を 1 個の ほうがた く さんの 人を 专 
せに できる だろう。 

この SI!4 は 200Mfk で则 作す る， lAlJii! は 100 M 
llz 程度で 動作す る と 忍 われる が， SDK  AM の 限 
界 から 200M[Iz 勘 作は 期待で きない。 その 代わ 
り, バス 幅は 64 ビ y  M こ 拡大され ている ので 100 
MIlz  メモリ バスで も 卜分 な帶 域を 持って いる こ 
とになる 0  SH4 の 命令は 2 パイ ト 间定娱 なので, 

1 M の アクセスで 4 命令が 取り 込まれる。 メモリ 
， キヤ ッ シユ周 りと も 練られて いる ので， 実 
際に かなり の パフ オー マ ン スが谢 小され る と 思わ 
れ る。 

さらに. i? 動 小数点 演算 ユニッ トに 搭載され た 
3D 処观 用の エンジン だが， I クロ ックで 4 つの デ 
一夕 を M 時に 処理で きる e そ して ア フイ ン 変換 や 
3 次元 変換を 1 命令で 行っ てし まう。 その 結 來， 1 
秒 閱 に 500 万 ポリ ゴン 分の 加 办演兑 がで $ る とい 
うこと になる。 

大 す: の 人には すでに 問き 党え の ある 数卞 だと 思 
うが， こ れが どういう 意味を 持 っ ている 力 儒し 
ている 人は どれく らいいる だろう か？  Dream 


NAOMI 基板， Dreamcast ベー スの アーケード システム だ 
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Dreamcast を 分析 してみ る 


參 CD-ROM ドライブ 

IGBCO 倍 密让様 が 使ぇる 特別 版で, ©太 1 2 倍 
速 U_S 速 だ。 大衧以 化は ブ 〇 テク トの 一说 だろう。 

暴 モデム 

33.6kbps の モデムを 内蔵して いる。 ，然 ，ネ 
ッ トワー ク対 芯 の ゲームが 多数® 垛 してく る こと 
が 考えられる。 ネット ワーク ゲームは ゲームの 打 
的 変イヒ として もっとも とらえ やすい もの だが， li 
本で どこまで 受け 人れ られる もの か， また， ゲー 
ム 用の サーバは どう なる のか， 料金は …… といろ 
いろ 疑問 も以 きない。 W 大のボ イン トで ある こと 
は 間 通いない。 11 本の 本体 発売 時に これらの 
ゲーム インフラが 川盘 できる のか. どんな タイト 
ルが ネッ ト ワーク ゲームと して 用 0: されて いるの 
かな どが 注" さ れる 〇  8 月 末に 某大 丁: コンビ ユー 
タメ ーカ _の 技術 荇 がネッ トワ ーク想 U として セ 
ガに 出向した とか 聞いた の だが…… 間に合う の だ 
ろうか？ 

•ジョイ パッド 

かな I) 人吧の もので どこかで M たよう な 形を し 
ている。  7 ボ クンで アナログ 什 様の スティックを 


サウンド 処邱 などを 行う ことができる。 M 時 発作 
数は 64 音で AD  PCM ベース…… かなり 特殊な チ 
ッ ブと 思われる ので， 詐細 について はわから ない 〇 
卜 分な 性能で あろ うこと は 、ない の だが。 サ 
ウン ド 用の RAM は 約 2MB 搭戕 されて いる。 


備えて いる。 スタート ボタンを 除いた 6 ボタンの 
う ちの 2 つが アナ ロ グ fl: 梂だ。 アメリカの ショウ 
では デュ アル ショック のよう な抿動 ュニット が あ 
っ たという 報 街 も あった よう だ。 K 大の 特徴は な 
ん といっても I 字 力ー ソルを 採用して いると いう 
ことだろう。 任 天 蛍の 特許が 切れた か, 任 天® 
絡みな のか， 现在 こちらでは 未 確認 だ。 

•メモ リカード 

ビジュアル メモリ システム （V MS) というら しい 
が* 進化して WindowsNT になる こと はない の 
だろう （仮想 iE 似で も してれば 而 「I いんだけ ど… 
…)。 8 ビット CPU 内蔵の 液晶 付き メモ リカード 
で 単体で ゲーム 機になる 0 というよりは， ゃっば 
り メモリカードと いうよりは， 携帶 ゲーム 機 だろ 
う。 す でに 発 先 さ れ ている ので お持ち の 方 もい る 
かも しれない 6  U8KB の メモリ を搭蚁 している の 
は 立派と いえる だろう。 I 叫 酣 は 48x32 ドット。 中. 
体で 使える のでい ろい ろ浆 しそう だ。 PDA とし 
ての 川途 には 多少の 疑問は 残る。 ポケモンは 你人 
だった の だな あとつ ぐづぐ 思わされる。 

という ことで， 現状で 盛り込める 壮 様を すべて 
盛り込んだ という ハードウェア 榈成 になって いる 
ことが わかる と 也う。 これに 対抗す る ハード ウェ 
ア を 现 介の 技術で 作る のは かなり 雜 しい。 それく 
らい トップクラスの もめば かりが 槊秘さ れ ている。 
もっと も それは SATUKM のとき も 卜_1 じだった 

の だが……*  •  1  ( パ. _ 


cast は Direct3I> で ポリ ゴン 処理を 行つ。 Direct 
3D で サポート さ れて V 、る ポリゴン 数は 63536 ポ 
リゴンまでで ある。 これ 以 lv 衣ボ しようと しても 
衣ポ できる かもし れな いけど, なにが 起きても 知 
らな いよ…… と （)tto  Berkes  (マイ クロ ソフトの 
開発 各) はいって いた。 という ことは, 理論 上限 
(65536  x 冊 fps) の ボリ ゴン を演兑 しても 79 % の 
CPU  UHf, 多少は 余力 力戦る くらいの 力を 持っ 
ている ことになる。 

今 M の CI)-IiOM には ハイ ポリゴン カウント デ 
一夕の サン ブルと して， 腰 原 仁 古; 氏の Liduwave 
3D で 制作 した キャラクタ _ が なにも 芩 えずに X 
ファ イ ルに 変換した かたちで 人って いるが (細部 
を ii ると と ん でもな V 、データ だとい うこと はすぐ 
にわかる), それで 25000 ボ リゴンく らいになる 0 

だいた いの ポテンシャルを 計 るには よい サン ブル 
になる かもしれ ない。 

とにかく， これは 現状での ジオ メトリ 性能と し 
ては 破格の もの だ。 アーケード 基板で もこう はい 
かない。 現 相の バソコ ン ゲームは どんどん 凄くな 
っ ている の だが， その 大部分は 3D ビデオ カード 
によって いる。 しかし: JD ビデオ カードは CPU の 
演 灯 能力が W りなく て 性能が 命 柿で き ていないと 
いうのは よくい われる ことで ある〆  欠吼 敁近の 
ゲームは Pentium  11/仙0\1112以 h と 诚 新の ビデ 
オ カードで ない と 以価を 体験で きない。 衣 W らし 
< 美しく 滑らかに なって きた。 複雑で リアルな モ 
デリン グを 試みれば， それだけ ジ オメ トリ 処理が 
ネックになる まず， そこから クリアし ている とい 
うのは 十分に 評 僅で きる こと だ 0  Dreamcast U, 
ボリ ゴン ベースの ハードウェア デサイ ン としては 
完成 形に 近い ものに なって いると 思われる。 

•  メモ U 

あい 変わらず 丛本は SDKAM である。 ただし, 
SATURN のとき と は 動作 クロックな どが 迫う。 
現 状では こ れ以 h. を 求める のは 難: しし 、だろう。 

容 姑 は 16MB で 64M ビッ ト チップを 2 個 使用 
する。 現状の 8 倍と いう メモリ fit は ちょっと® 妙 
なと ころ だ。 mm あれば I •分 だろ うと 思う の だ 
が…… 0 

籲 グラフィック 

ビデオ チップと して NEC/VideoUgic の Po 
wcrVR2 が 使われる G  FowerVK は パソコン， 
コン シュー マ 機. アーケード ゲーム 機な どを まと 
めて 相手に している もの だが， これにつ いては 別 

取で 詳しく やろう。 なお， VRAM 咨 傲 は 8MB 
である。 

壽 サウンド 

ヤマハの スーパー イ ン テリ ジェン ト サウンド ブ 
ロ セツ サで 32 ビット RISC ベース， DSP 内藏で 31) 
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@SH4 の 特徴を 見る 

SII4 は その 名前 力 ㈤ すよう に， 第 4 此 代の SII 
シリーズ。 Nl(i8 ファミリが そうで あるよう に， JJE 
本 的な アーキテクチャは. 【V い 他 代 (SH2 など) 
の それと ほと んど M じと# えてよ い。 例 えるなら, 
SH2  (7601) t  SH  I  (7750) の閲 係は， M 68030 1 

MfiXtWO みた いなもの. といった ところ か。 

しかし. M68 シリ ーズの それと 人き く  K なる の 
は* その ノ /1(『] 性の 应 い。 fW 人的な 印染 としては， 
SH2 (7604) は 「安く M 利で なんに でも 使える やた 
ら A 竹: 能な マイコン」 という イ メー  ジに 対し， 
SH4  (7750) は 「コン シュー マ ゲーム 機 川 ブロ セッ 
サと して 欠 ドを 取った るで ぇ」 という 热息 まじり 
父 味な イメージと いったと ころ か。 

@~般 的に 興味 ある 
^ 部分に ついて 

SH4(7750) は, いわゆる SH シリーズと オブジ 
ェク トコー ドレべ ルで 上位 §； 換忭の ある 「32 ビッ 
卜 RISC マイコン」 である。 ちょ っと そそっかしい 
維 誌で よく  ii かける 128 ビッ ト という 数卞 は， グラ 
フ ィ ッ ク エンジンの それを 指す <祕卜: : この 衣紀 
だと 68040 は 96 ビ ット CPU という ことになる)。 

動作 调波 数は 200 MHz で， カタログ スペック 
では， 360MIPS,  l,4GFLOI》S を 戈 現 0 ごく  _ 
に 動作 クロ ッ クを 比較した 垛合 でも,  8112 (7604) 
の 28,7 Ml k の 約 f 倍。 加えて， SII4  (7750) には. 
fim の ジ オメ トリ 演饤 機能,  2 っの 命令を 娘 列 動 
作す る こ > のでき る スーパー スカラ， 介, i  1.24 K パ 
イ ト （SH2 比 $ 倍) の キャッシュ, さらに 64 ビット 
の 外部 データ バスと， SH2 (7604) に比べ ^  •桁 
速う パワー アツ ブを 灾现 する 让様 となって いる。 


図 1 処理 モー ド 別の CPU レジスタ 構成 
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(RB^O) 


@SH シリ _ズ の 基本 構成 

春 汎用 レジスタ 

(R ◦〜 R15  :  32 ビッ ト X 16 本) 

: i2 ビッ トの i«J|) レジスタが】 6 本で， M 後の レ 
ジス タ (SH-R15,  68K;A7) が ハー ドウ エア ス 
タック ポインタ (SP) (こなる ので， 一瞬， MC68K 
を 想い出させる。 しかし. SfI2 の レジスタは， デ 
—クと アドレス が |バ: 別 さ れな I 、仇 川 レジスタ だ。 
また， ほかの RISC プロセッサで よく  M られ る， 
ゼロ レジスタ （レジス タの 内科が ハー ドレべ ルで fl 
に 固定され ている） はない。 その代わり， 「R0 レ 
ジス タ のみ イ 『幼」 な 命令が “ft するな ど， K0 レジ 
スタは アキュムレータの ごとぐ ひときわ WiMJ 頻 
度の ぬ 丄 、レジスタと なって いる。 


帝 ■淡 かつ fC 贤な こと なの だが， 火 際に プ u グラ 
ミ ングを 始める と， この 艾 fH5 本の レジスタ はな 
にかと 足りなくなる。 それ も- 微妙に （I 〜 3 惘) 
M〖） なくなる ことが 多い。 そのため か， SH1 では 
コ スイ I1 法 （レジスタ バンク だ もんな） ながら， レ 
ジス タ が 8 つ增 えたり する。 

•コン ト □ー ル レジスタ 

(SR,  GBR,  VBR(  32 ビット x  3 本) 

CPU の從您 などを 衣す ステータス レジスタ (SR) 
は， T ビット や 別り 込み |jy 速な ど， 68K などと ま 
つたく  M じシ 〇 モノと 名え ていい。 ただし， 

にも S ビッ トが 存在す るが， これは 積和演 你川ビ 
ッ ト であ I). スーパーバイザ 状態 ビッ ト ではない 
ので,  68K ユーザーは 往意。 

なお， S 112 には いわゆる ユーザ1 — ス- — パ— バ 


イザの 概念が# 作 しなかった。 SH4 は, ユーザー 
モードと 特權モ _ ドの 2 ff: 類 の 働 作 モ _ ド を 持つ 
よぅ になった。 例外 もしく は 割り 込みで 切り 样わ 
る その モー ドに おける M68 の それと 大きく 代 ■なる 
のは， 朴拖 モード 叫には， なんと アクセス できる 
出 JIJ レジスタ の 数が U かけ h8 つ增 え， 24 個に な 
ると いう こと。 SI1 2 経験者の 「 1 6 個 では 足りな 
い」 の/“ が こえた のか。 

グローバル ベース レジスタ （GBK) は， GBRIIII 
接 アドレッシング という アクセス み 法を 火 现 する 
ための 補助 レジ スタ。 あくまでも， ベー スア ドレ 
スの衍 定， という 腳 力は なので. アドレスの 代人 
以外の 操作 am レジスタと GBK 閲 の祕邾 その 
他) はでき ない。 

ベクタ ベース レジスタ (VIiR> は， 例外処理べ 
クタ 領域の ベース アド レ スをボ す。 ハッ キリい っ 
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て'  システム 雇 板の ブート KOM を 3d 述す るよう 
な 人に し 力你 がない。 

このように* コント ロース レジスタ 辟は， 一般 
のソフ ト M が しょっちゅう アクセス する ような も 
のでは ない （T ビット を 除く）。 ただ， GBK レジス 
夕に 関しては, 若干， ク セが ある ものの， 紡 構 便 
利に 使えたり もす る。 とはいっても， 代 川， 段 も 
クセも あるた め， 多 川す る ブロ グラマと is とん ど 
使わない プロ グラマに 分かれる よう だ。 

•システム レジスタ （32 ビツ ト X4 本） 

SH2 (7604) の_ レジスタ （MACII,  MACL) 
は 掛け t): (粘# I] 演 t):) 川 レジスタで， 32 ビット レジ 
ス ダを ベアで 利 川す る ことで, 糾 ビッ ト侦を 扱う 
ことができる。 この レジスタの おかげ （？） で，： 12 
x  32^61 の演 兑 が 簡 取に できる ものの， その 割 
には， 他 用 頻度の 尚い XTRC 丁 命令 (ベア レジス 
夕 64 ビット 中， 中央 32 ビッ トを 取り出す 命令) が 

接 使えなかったり, バイ プラインに 結構 長く い 
すわる 命令に ~直 接閲与 していたり する ので， パイ 
プラインを キ ツキ ツ に 詰めに くい (ある 程度まで 
，沾 める のは 簡単） など, 便利 だけれ ども， 注文 も 
多い レジスタ。 

プ a グラム カウンタ （1 て） は， ご存じの とおり t 
現在 実行中の アドレスを 指す。 いま, これがない 
CPU はこの lit にが 在し ない。 

やっかいな のが. ブロ シー ジャレ ジ スタ (PR)0 
r サブ ルー チ ン プロシージャから の 炭 り アドレス 
を 格納した レジスタ」 と マニュアルに あるが， こ 
の 吐 介 モノに ついて きちんと 坪 解して いるか どう 
かで r  Rise ア セン ブラ」 の耗 験が あるか どう かが 
わかる。 

_□ — ドス トア アーキ テク チャ 

SH は ロード ストア アーキテクチャ， つまり レ 
ジス タ 冊で しか 基本 演算が 行えない。 ワーク メモ 
リ 内の デー ダを +  1 する だけで も， 

mov.l  work,rO  ;+1 する アドレスを 指定 
movJ  @r0,r1 ;ワ ―クの 値 呼び出し 
add  #1tr1  ; ワークの 値を +1 

movJ  r1,@r0  ; ワーク に 害き 戻す 

work：  jes-1 1 ; ワーク  メモリ 

というよ うに， i； 卞ど おり， （レジスタに） ロード 
して， （演算を 行って から， レジスタから） ストア 
する ので ある。 ！8085 系 （Z80 など) を 経験して い 
る ブロ グラマには 懷 かしい 感觉 かもしれ ない。 

ただし， ビット 槐作 命令に 明 しては， ワーク メ 
モリに 対して* アドレッシング 方法が 限定され て 
いるものの， 成 接灾 行で d るよう になって いる。 


^ アドレス 空間に ついて 

たと え ば SH シリ ーズの SH2 (7604) だと 内部 • 
外部 デ ー タ パス， 汎圯 レジスタ が 32 ビット (SH4 だ 
と パスは 外部 64 ビット)。 アドレス 空 冊は， アー 
キ テ クチャ  I .は  4GB  と，  M 68020 以 _L と N じ。 と 
いうより 典彻 的な 32bit ブロ セ ッサの それで ある。 

しかし， ここから 先は ほかの プロセッサと 少し 
速って おり， SII の マイ コンと しての 性格の 強さ 
を 感じさせて くれる。 

まず， 4GB の アドレス 空間 中, メモリ 空 問は リ 
ニア 128MB。 さらに それらを， CS0 〜 CS3 の 4 
つの リニア ア ドレス 空刖 （32MB) と して 分； WfF 
琍。 加えて， それぞれに 対 して キヤ ッ シュス ルー 


領域. 速 想 バージ 空間 力疮 在す る。 こう# くと， 
古くからの 「マシン 語 j プログラマは， バンク や セ 
グメ ント といった# 喆を 思い 爪 すか もしれ ない。 
突 際には， そんなに 難しい 閱 題では ないし， なに 
かと 逸げ 逍 も 出意 されて いる。 

•  CS 空間 

まず， アドレス マップを U て も， アドレス 空 問は 
4 つに 分割され ている とはいえ， メモリ アドレス 
はあくまで も 気持ちよ いほ ど リニアで， 最初は， な 
ぜ わざわざ CS0 〜 CS3 という ように 分別 符 押す 
る 必要が あるの だろう かと 现 解に 片 しむ ほ ど だ。 

なぜか 4 つに 分かれて いる 空 問 の 謎。 実は， 
SH2 などには ア ドレス 空 仰 や 制御 uy* を竹现 して 


図 2  SH 7750 機能 ブ. ロック 囡 


外部 バス 
インタフェイス 


26 ビット 
アドレス 


< 記号 蜕明> 

CCN  : キャッシュ &TLB コント ローラ 
BSC : パス ステー ト コン ト ローラ 
CPC3: ク 〇ック 発振器 

DMAC : ダイレク ト メモ U アクセス コソト □ー ラ 
FPU: 浮 » 小数点 演籤 ユニット 
IWTC: 割り込み コン ト ローラ 


1TLB  : 命令 TLB  (Translation  Lookaside  Buffer) 
UTL  日： 共用  TLB  (Translation  Lookaside  Buffer) 
RTC  : リアルタイム ク〇 ック 

SCI : シリアル コミュニケ _シ ョン イン タフ z イス 
SCIF  :  FIFO 内！! シ U アル コミュニケーション イン タフ I イス 
TMU : タイマ ュ=ッ ト 
UBC  • ユーザ ー ^ブ レ ー ^ク コン ト □ー ラ 
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•ast の 研究 


いる バス ステート コントローラ (BSC) が 搭載され 
ており， これにより， CSO 〜 C 切の それぞれの 乍 
111] に 対 して, メモリ の截 類， バ ス幅 （8,16or32) 
やゥ ュ イト 数な どを 例 別に 設定/竹 观 する ことが 
できる の だ。 つまり， X68000 でい うと ころの， メ 
モリ コン トローラ (YUKI など) が 内蔵され てい 
る 〇 よって， SII2 や SIL1 の バスには. ■般 的に 
■いと される ROM と， 少し 糊 i な SDRAM と 
いうょう な， 极 数の 件: 質の W なる メモリを _ ぶ 
ら ドげ る ことができ るの だ。 

システムを 起 仙す るには， ブート ROM  (起# ソ 
フト） と ワーク メモリが 必 奴。 といった 浓本 的な 
シス テ ム から， 本 叫に 速さ が 求め られ ている 部分 
にだけ はれ 価で 速 I  v メモリを 使う， というよ うな 
クセの ある システム にも， ハードウェア [: の 複雑 
な设扑 —— V/ 川の メモリ コント ローラを 別途 用 盗 
— をす る ことなく 灾视 できる。 『部ん Wi 数が 少 
ない のに 便利」 という 便利な マイ コンの [■: 逍を地 
で いっている といえ よう。 

•キャ ツ シュス〗 レー 領域 

アドレス 1+は， キャッシュ 祐域 と キャ ッ シュス 
ルー 領域 というょう に 完全に 分離 さ れ ている が， 
実際には M の 空 問を 指す。 つまり, プログラム 

上で n  20000000 番地を ァク セス した 場 介， 嫌 

には H  ^)0000000 番地の デ ー ダが アク セスされ る。 

も ち ろん， C S0 〜 CS3 すべての 乍 卯が 対必 する。 

通常, X 680x0 の それと 逸い, アドレス にマッ 
ビング さ れた Wj 辺 機器 （ジ ョイ スティック 枰度の 
も のから 本 内 (こ さまざま） の データ も, メモリの 
場合と M 様に キャッシュ される 《 ょって， 実際に 
は， H 01000000 番地に マ ッビ ング されて いる 周 
辺 機器の 状態を 見る 坳 合， ブロ グラムで [ro 4000 
(HK) 術 地を 読んだ 場 介， こ の データは キ ャ ッシュ 
さ れた もので， 灾 際の （ブロ グラム で 説み にい” 

た W 点での) デー タと 異なる こと も ありう るの だ。 

ょ っ て. H0 4000000 麥 如 の周边 機器を 説み にい 
く 場合は, キャッシュ スルー 空 |阳セ ある •  rr 2100 
0000 番地 を 説み 込む とい っ たブ d グラム ]： の 配 
傲が 必 发 である 0 もっとも， キャッシュを 無効に I 
するな どの 方法 も あるが _ 火 際 問题 として， 内部 
メモリの アクセス |M| 数に 対して， 周辺 嫌 器の アク 
セス |llj 数は』 十: 倒 的に 少ない ので. プログラマが 
「少し』 M 教 してやる だけで， シス テ ム 令: 体の パフ 
才 ー マン スアッ ブ (こつな がる と 私は 各え る。— 

たと え ば. 11'0400000() 游 地に タイ マが ぶら I; 
がって いる システムの プロ グラムを,; する 場 化 

TIMER  ,PORT:  tEQU  H1 24000000 

とし タイ マの アクセス 卟は 常に， TIMEK—PO 
RT を 使い， 


mov-1  #TIMER  PORT,rO 

> いうよう （こ プログラミング する ことで， キヤ ッ 
シ ユ 云々 を 义 にす る ことなく， £ 常に タイ マを 説 
める ようになる。 ブロ グラムの 保守性 も I, がるの 
で. _ 石 二 JC4 だ。 

#ジ オメ トリ 演算の 実力 

SH  I に ユーザ ー （それ 以 卜 .に プログラマ ？  > が〒 
ん でし 、る ポリ ゴ ン 性能の 強力 なバッ ク ボーンと し 
て 備ぇ られ た. 内跋の i?. 则 小数点 コプロセッサ お 
よび 32 本の 32 ビッ ト 浮動小数点 レジスタ 0  5 段バ 
イプ ライ ンの それは， モ〇 的に ポリゴン 指 叫で, 
レジスタ セット や 命令 セット を 見て いると， N こ 
う に ポリゴンが U える ようで， こっちまで しみ 
じみして くる 4 

32 本の レジス タは モー ドに よって ころころ 名前 
が 変わり， 実際に レジスタは 32 本 ある ものの， 族 
本 的には： 16 本が 2 セッ ト あると 考える のが//。 た 
と え ば， 純粋に 浮動小数点 レジスタと して 使 川し 
ている 場合.  32 本の レジスタは, FK0 〜 FR31 で 
はなく， _ 〜 FR15,  XF (卜 XFI5 と 呼ばれる。 

それは さておき， なにかと 話 姐に なって いる も 
のの， % の トコ ロ 正体が よく わからない ものに, 
3D グラフィック 命令 （ジオ メ トリ ッ ク演 幻:） が あ 
る。 その I 卜:体 ば 特殊 なげ 動 小数点 演 灯と 考えて 
よ v 、の だが， こ こでは その flu  I の 命令に っ t 、て 触 
れて みよう。 

まず. ジ オメ トリ ック演 筇にお v 、ては，. 1 倘 のす? ■ 
動 小 致 点 レジスタを ひと つのべ ク トル レジスタと 
して 扱う。 具体的には FR0 〜 FR3 を] 組に し， 
FV0 という ベクトル レジスタと する。 また M 様に， 
16 個の レジスタを 4  X4 の 行列 レジスタ) aiTRX 
として 扱う & 

この 舰紐 で， 

FIPR  FVm-FVn(m，n: 0,4 ,8,1 2) 

の 1 命令で, 内猜が 求まり. 

FTRV  XMTRX，FVn(n: 0,43 ,1 2) 

〇>\ 命令で. ス ケーリン グ がで きる。 これが. ジ 
オメ トリ 演 灯の 〖I: 休 だ。 

- といっても t ボ リゴン プログラム 経験の な 

い 人には, スバ ラ シクなん のこと だか わからない 
だろ うから， H 体 的に 使用す る W 调の 例を 制 デて 
みょぅ。  … n； ソ-V: く:： 

まず, FIPR 命令で あるが， これは ズ パリ， ボ 
リゴンの 表/斑を 判 断 するとき に 使う。 たいてい 
の ポリゴン ゲーム には， こんな ルールが あてはま 
る。 「处を 向いて いる ポリゴン は 描 闻 しなくて よ 


いふつ まり， FIPR の 1 命令で ポリ ゴンの 及/ 处 
を 利 断し. 必 焚な ボリ ゴン のみ 描 W を 行える の だ。 

次に， FTRV 命令 だが. これ もズ バリ. ボリ ゴ 
ンの 移動 や 角度の 変更 ， さらには 「拡大* 縮小 ■ 
Mfc」 など （ア フィ ン 変換) •あ*) と あらゆる 計算 
が一 度に まとめて できる。 これは， いわば 四次元 
命令と 呼ばれる もので， 詳しく 说 明を 始める と， 
ちょっとした 数， に なって しまう ので 竹 略す る 
が， ポリゴン， つま り 次 九 呶抝 を アレ コレす る 
圾合 は, ひとつ 上の 叫 次/ 6 (4x4  :  XMTRX) で 
針傳 をす るの が 常な の だ， 

(^パイプラインと 
^ ス_ ハー スカラ 

SII4  (7750) は 内蔵 さ れた スーパー スカラに よ 
り， ある 一定の 条件を 满 たせば,  2 つの 迪 練した 
命令を t 列災 行す る ことができる e その 条件と 
は， 迚絲 する 命令を うまく 組み 介 わせる こと。 た 
とえば， 

and  rl.rO  ;EX 

cmp/eq  #01 ,r0  ;MT 

は* 並列 実行され るが, 

sts  MACH.rO  ;CO 

sts  MAC し, rl ;CO 

は收列 火 行され ない。 もちろん， この 收び には 法 
則が あり， 次のように 定在 する ことができる。 

まず， SH1  <7750) の 仝 命令を 6 つの グループに 
分 する。 

MT グループ： 比較 （ cmp/??) 命令な ど 
EX グルー ブ： 基本 レジスタ 演算 命令 
BR グルーブ： ブランチ （bsr) 系 命令 
LS グル _プ ： 浮動小数点 転送 命令， メモ 

リの 口ー ド ストア 命令な ど 
FE グルー ブ： 浮動小数点 演算 命令な ど 
CO グルーブ： システム/コン ト ロー ルレ 

ジ スタ 関連 命令 

そして， 2 つの 命令 グルーブの 紐み 介 わせに よ 
り， 並列 実行で きる かどう かが 分かれる。 

第 2 命令 
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ツサ  SH2C7604) 


ここで. 例を 振り返って みよう。 前 打の 同時 奥 
行 吋 能な 例は， EX グループの AND 命令と MT 
グルーブの CMP/EQ 命令の 紐み 合わせ。 後 荇の 
网 時 実行 イ何 能な 例は •  C0 グループ 命令の 遄 絲:, 
なかなか ユニークな 憷能 なので， パイプライン 诘 
めを 椒 めた あとは* スー パース カ ラの 幼 平 的な;！ 
用を 心がける のが, jK しい U 適 化 逍 だろう。 

さて.  3111 (7750) の スー バース カラで 特に 注 
H したいのは 「フロー 依存 間 係 時に おける， 〇サ 
イク ル レイ テン シ (命令の 発行と その 結 采 完了) 動 
作」。 たとえば， 次の ような 場合， 

mov  rOTr1 ;MT 
add  r2,r1 ;EX 

MT  b  HX グルーブの 糾み介 わせな ので， これら 
の 命令は 並列 突 行で きる。 しかし いざ!" 1 特に 冗 
行され たと しても， 下の ADD 命令は. ■: の MOV 
命令の* を使⑴ する ため， 命令の a  r を 待たな 
くて はならない。  ■  *  *  ■  *  ■ノ  \  ズ なの だが， 1 •.の 命令 
「MOV  Rm,Rn」 は 0 サイ クル レイ テン シ命 令と 呼 
ば; [し なんだか 少し ネ讥を 感じな くもない が* 命 
令の デコー ド 霜 了 した 時点で 命令の 奥行が シ ；£で 
している， という 特殊な 命令な の だ。 

パイブ ラインの 流れを 阂示 すると, 次のように 
なる 0 

mov  rOtr1  I  D  EX  NA  S 


add  r2,r1  I  D  EX  NA  S 

間 畤に 開始され た 命令 だが， h の 命令は， 「DJ 
の ステージで 終了, つまり, R0 の 内容は への 
コ ビーが 2 了 しても 、るので， ドの 命令の 火 行 ステ 
ージ 「E X J は, h の 命令の 完了を 待つ ことなぐ 
なにごと もなか つ たよう に 奥行 さ れ るので ある。 
おまけに 0 レイ テン シ命 令は. 使 州 頻度の 尚い 
「MOV  Rm.KnJ だけ かと 思いき や, ほかに も 何 
種類 力'# 介: する c いったい. SH4<7750) の内郤 口 
ジッ ク はどう なって いるの だ？ 

# 合計 24K バイトの 
キャッシュ 

SH4  (7750) は 命 傭に 8K バイ トの 命令 キャ ッ 
シュ， デ _ 夕 こ 16K バイ トのオ ベラン ド キヤ ッ 
シュが 内儀され ている。 SH2 (7604) と 問 様に, 
オペランド キャ ッ シュの t 分の メモリ （8K パ イト) 
を内说 KAXI と して 使 川で きる ユニークな モード 
も 健在で ある。 

容 lit の增 加に とも なって か. SH2  (7604) に 比 
ベ. 細かな 特傲 の遍 いが 出て いる。 まず， キャッ 
シュ ノン A が 4 ゥ X イセ ット アソ シェイ ティ ブガ 忒 
から ダイレク ト マップ ノ /式に なり， キャッシュ ラ 


イン サイズが 32 パイ I' と 倍增。 さらに, オ ベラン 

ド キヤ ッシユ は， コピー バック/ライ トス ルーの 
選択が できる よう になった。 #作跔 波 数が 
200MI J z にも なれば， 「コビー バックは なき ゃ活 
にナ ラン」 というの が 十: j/ (なと ころ だが， ストア 
キ ュー や プリ フ X ッ チ 命令の 装備な ど* ソフト ウ 
エアを 盘诚 した， キャッシュ 煳り の 強化は 評価で 
きる。 

#64 ビッ ト 外部 データ バス 

SH2  (7604) では 4 つに 分割 籠 されて し 、た 物理 
アドレス 乍 問は， SH4  (7750) では, CS0 〜 CS6 
の 7 つに 分割して 赞理 される。 各 エリ ァ の锻 火サ 


SH  Tips 

❿ サブルーチンに 気をつけろ 

SH2 のサ プル〜 チン 呼び出 し 命令で ある [BSR  la 
bel」 を 実行す ると， CPU 内部では， 戻り アドレス 
|  (「 6SR labelj の 次の 次の 命令:？ ドレス： 遅延 分岐 命 
令な ので. 次の 次の アドレス である ことに 注意） を PR 
レジスタに 格納し. PC を丨 abel に セット (PC に， デ 
ィス プレー スメントを 加-狡） する。 サブ ルー チン 先で 
[RTS] 命令に 出合う と， PAO! 己録 されて いる 戻り 
アドレスを PC に セット （サ ブルー チ ン から 復帰) する。 

バッと 見は， 全然 問题 ないよう だが， ここに 落とし 
穴が ある 。 確かに BSR 命令は， 復帰 用に 戻 リア ドレ 
スを 1¢¢ している。 が， 1¢¢ は PR レジスタ のみ。 つ 
まり， 「スタックに サブルーチンの 戻 リア ドレスが 相 
まれる j という 従来の CISC  CPU では 当たり前， か 
つ 暗黙に なさ れ ていた 動作がない の だ。 驚 きの 寧 実 
だが. 最近の RISC は. たいてい このような 仕組みに 
なって いる。 そのような 状態の まま， サブ ルー チン 復 
掃 命令 ATS の 前に， もう 一度 BSR 命令が くる. つま 
り サブ ルー チンの 多重 呼び出しを 行う と， 見事に PR 
レジスタの 内容は 才ー バーラ イトされ, 最初の 呼び出 
し 元の 復帰 ア ドレスは 消えて しまう （多 IB でない 場 含 
は メモ リア ク セスな しで 行ける)。 

それでは， SH2 を 含む RISC プロセッサは， サブ ル 
ー チンの 多重 呼び出しが できない のか？ と， そんな 
わけはない 〇 では どうす るの かとい うと， ズ バリ， ブ 
□クラ マが 自分で スタック 發理 を すれば いいの だ。 と 
はい っても. 正直 いって 自分で スタックを 管理す るの 
は， 正直 いって • 面倒で ミス も 出 やすい。 また. 保守 
性 もよ くないので* さっさと 自分に あった マクロを 作 

ってし まう のが 得策 だ。 

\ _ _ 


ローラ (BSC) を 内蔵し, それぞれの 空間に 対し 
て, 各 神 メモ1 J イ ン ター フェイ スを 持ち, バス 幅 
を W 大 64 ビット に 設定で きる 0 

また， PCMCIA インタフェイス も 持ち， I  〇 
の バス サイ ジング もサ ボートし ている。 BSC の 機 
能とは 独ケ して， スマー トメ ディアの インタ フェ 
イ スも持 っ ており， >li 初は, Dreamcasi の 此 憶 
メディアは スマート メディ T ではない かと 勝 手に 
f 想して いたの だが， U 似 こ ハズれ てし まった よ 
うだ。 

そんな わけで， なにかと ぷ祖の Dreamcasl  t こ 
搭 :ffi される といわれる SH4  (7750 ) の ハ デな 部分 
を铋け 足で U て 5 たが， どのよう な卬 象を 持たれ 


•引数の 受け渡し 

上記の サフ ルーチンの 例に も あるよう 【ニ ハー ドウ 
ェア スタック ポイ ンタが R1 5 に 割り振られ ている も 
のの ★ 個々 の CPU 命令は ハードウェア スタックを ハ 
ナ から 無視して いる フシが ある。 それが RISC という 
もの* と 割り切って， 各 サブ ルー チンへの 引き渡し 
ば， レジスタで 行う のが 一般的 だ。 


パ*; 齡笑行 後の 枝 子 

^ain： 

bsr 

Utl 

;02;PH-  tBtl 

nop 

1 0 1 j 通这分 

«nd： 

br れ 

end 

Uij ここに jT こない 

nop 

;10; 

tstl； 

and 

rl^rl 

bar 

t$t2 

i  ; ここで PR が オー/  (■■ライト 芑 

れる 

nop 

曲 

rte 

;09|；PR が オーバーライ ト され てい 

るので + 议リ 先が わからない 

nop 

；〇6; 

itll： 

and! 

rta 

，〇 TjPR のァ トレスに 復螃 〖I 常復 出 

nop 

;  06i 

衝： ii かない bsr と its 0 相み 合わ せ 

St«.l 

，■抑を ス ト: F 

bar 

nop 

Ids. 1 

@Sp+ , PR 

;ス トア した PH を戾 T 

151 : キ チンと にけ ブルーチン? f ぴ出 ■し 

-MACRO 

娜 

«rgl 

sts  甲  l 

PR,0-sp 

bar 

\argl 

nop 

Ids.l 

&sp+ , PR 

,OIDH 

昶 R 

cestl 

例： bar サブ ルー チ 

ン用 マ ク D 

/ 


イ ズは 61 XI バイト。  ただろう か 

また. SH2  ( 7604) 『狐 バス ステート コント 
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特別 企 喊 

㉚ WindowsCE 搭載の 意義 

DreamcasL 


中 野修一 


WindowsCE  搭  K 

Dreamcast は OS と して WindowsCE を 採用 
している & ゲーム 機に OS  ? といぶ かしく 恐う 
人 もい るか もしれ ない が， 设 近の ゲーム 機は CPU 
も 32 ビッ トが 当たり前 だし， CD-ROM は 当たり 
前 だし （一部 メーカ _ を 除く）， データの ロード/ 
セーブは 必ず あるし. 世界 各国 描に 対応 してる し 
…… という ことで， それなりに まとめて やった ほ 
う がい v 他 理 というのは 多く ある。 さらに 今後は 
ネッ ト ワーク ゲームへの 流れ も 出て こようと いう 
ところ だ。 その 辺りを システム なにも 刖愆 して 
くれてい なかったら， それは ちょっと 開発の 敷居 
が 崧 すぎる。 

それでも WindowsCE といえば Windows の 縮 
小 版 だから. Win32API を糾み 合わせて ゲーム 作 
るの かと か， 馬鹿で かい MFC ライブラリ なんか 
使う のかと 本気に していない 人 も 多くい ると 思、 
う。 起動時は WindowsCE でも ゲームが 起動し 
たら， あとは 全然 KI 係ない のでは ないかと いう わ 
けだ。 

(g) ヽ DirectX の 採用 

考えて みよう。 Windows の ゲーム 柳ぬ といえ 
ば DirectX だ。 全面的に 货贤 すべき もので もない 
かも しれない が， 別に これは 使い ものに ならない 
ものでは ない & よくこれ だけ 面倒な ことを やって 
るな あと 思う く らい いろんな ことを やって いる。 
Direct3D なんて 敁初は 開発 者の 推 も 从此 きもし 

ていなかった もの:^， いまでは リアルタイム 3D 
说墒 の スタ ン ダー ド だ。 それだけの メリ ッ トがあ 
り， 開発 ノウハウ も 確* されて きている。 という 
ことで. DirectX 自体は 別に 不自然な ものでは な 
いだろう。 Dreamcast の 場 企, WindowsCE ベ 
—ス というより も DirectX ベースの システム とし 
て 考えて おく ほうが 逆 和感 がない かも しれない。 
なにより， 現状の WindowsCE は DirectX をサ 
ボートして いないので 比較し ようがない の だ。 

逬 分の 間， Dreamcast で 使用 される のは 
DirectXS 相: 当 だが， やがて DirectX6 相当に 変 
わって いくとい う。 とはいえ， DirectX6 でサポ 
一 卜 される 予定の バンプ マッピング などは & 初 か 
らサ ボートされ ている。 PC では: DirectX? 以降 か 
ら 対応が 予定され ている ジオ メト リ 変換の ハード 
ウェ ア化に も 対応 している 〇  CPU 内部に ジ オメ 
トリ プロセッサを 持った マシ ン取用 で 出る の だか 
ら この あたりは 当然と いえば 当然だろう。 

DirectX の ライブラリ &体も PC 版 以上に チュ 


一ニ ング された ものな ので， より バフ オー マンス 
を 発揮 するとい う。 PC の 場合， Direct3D は Dir 
ectDraw を 呼び出す かたちで 実装され ている が, 
M じチッ プが 行う ことな らば 一体化 させた ほろ 力 f 
都 分が いい。 3D 炎 示の ために DirectDraw サー 
フ ュスを 作る 必耍 はない の だ。 PC の垛 合は 対応 
する ハー ドウ x ァが確 记 できない ので* | ⑽ が迪っ 
てく る。 この あたり も 作圯 マシンの 強みだろう。 

ゲーム 開発と いう 面では DirectXS 用に 作られ 
た ブロ グラム （ただし， Direct3D は イミ ディ エイ 
トモー ドの みを 使用） なら， ほとんど そのまま 
Dreamcast に 持って これる という。 Dreamcast 
の 開発には 特別な ワークステーション などは 必要 
なく*  VisualStudio ベースで VisualC++  中心で 
行われる。 この あたり は 既存の WindowsCE 開発 
環境と ほぼ 同じと 思って いいだろう。 

ハー ド 的に 特殊で ある# 源 周り （さすがに MI 
DI データで K 栾 を嗚ら すわけ ではない らしい） と 
人力 機器 IW 係では 多少 修正が 必费 となる よう だ 
が， ライブラリ 閲数 自体は 上位 瓦 換化 様の ような 
感 じでは 作っ て あるので 企 面 的な 変 斑 という 增 態 
にはなら ないだろう。 とりあえず， 音楽 関係は 
DirectMusic ではない という ことなの だが t 今後 
DirectX6 へ 対応して いく という ことなので. こ 
の 辺りが どう なって いく のかに も 注 I. i して おきた 
い。 昔栾 関係は PC との だ換 性の fci 人の 險宵 にな 
る 部分 だと 思われる。 Direct  Music の/? 版は Dire 
ctX6  SDK に収緣 されて いるので， バフ オーマン 
ス などを 検討して みるの もよ いだろう。 

さて， ライブラリ レベルで 互換な ので， PCHI 
の ゲーム カ 呼 寺って きやすい というのは 理解で きた 
と 恩う が* ちょっと 気になる のが メモリ W の递い 
だろう。 昨今の PC では 32MB から 64MB 搭 蚨 す 
るの が 当たり前 になって きている。 こんな 琛 境を 
前提と して 作られた ゲームが 16MB の メモリし か 
ない Dreamcast で 動く もの だろ うか？ 

ま ず考 えなければ ならな V 、のは OS の 大きさ だ & 
Windows95 の 場合は 起動時の メモリ 使用 M のう 
ち 20MB 以上は 0S で 占められ ている 0  Windows 
CE の 場 介， これは 1MB 程度に すぎない。 さらに 
WindowsCE というのは メモリ を芘縮 して 管理す 
る システム の 上に 成 り 立って いる。 こ れは Dre 
amcast でも 変わらない。 パフ オ" "マンスへの 彩 
馎も iU こなる t ころ だが， マイクロ ソフトに よれ 
ば， 実際には なんら _ 題ない レベル だとい う （や 
や 疑 肫 も 残る が • ••… )〇 ここで 使われる 压縮 技術 
で 約半分に データ) 王 縮力珩 われる ので， PC 換筇 
だと 32 〜 50MB メモリ の マシンく らい だと 思え 
ばよ いだろう か。 さらに 日立 SuperH シリーズの 


コー ドの 小 ささを 考慮 すれば…… とにかく， 
16MB といって もそう 狹い メモリ 空 問で もない と 
いう ことは 確か だ。 

ついでに 考えて みよう。 なぜ， 削 B で 0S が収 
まっ ている のだろう か (符 通に 考えれば それでも 
デ カイ くらいだ が， なんせ Windows だし)。 Win 
dmvsCE の サイ ズは 小さい とはいえ， DirectX が 
標準 装備で 加わって いるの だ。 

一般の WindowsCE マシ ンは \Vindows95 ライ 
ク な GUI を 做え ている の だが ， Dreamcast では 
その GUI をす ベて 取り払って おり， ゲーム 機) IJ の 
粍い GUI を® えてい る。 システムの 内の 主要な ル 
_ブ は アセンブラで 記述され， さまざまな 籽 W: 化 
を㈣っ ている。 

DirectDraw は 描 I 叫 全般を 受け持ち， Direct 
In  put で さまざまな コント ロー ラ （セ ガ のこと だか 
ら， たくさんの 秭類が 出て くるので はない かと 期 
待され る） を 制御し， Direct  Play で ネット ヮーク 
対応の ゲ_ム が簡咁 に 実現で きる ようになる。 
TCP/IP の サボー トが されて いるので インター ネ 
ッ トへの 接統も 簡唞 だろう。 Pocket  Explorer が 
っいて くると いう 話は 聞かない よう だが。 

# その他の 檐能 

DirectX 以外の/ Si で Dream  cast が ゲーム 中で 
も WindowsCE マシンで ある 部分と しては， カー 
ネル そのものが 乎 げられ る。 Dreamcast の カー 
ネルは マルチ スレッド， マルチ ブロ セスに 対応し， 
スレッ ド 数に 制限は ない。 WindowsCE そのもの 
は シングル タスク 0S なの は 周知のと おり 
内部は わり とちゃん とでき ている よう だ。 

CEtJ 体の パージ ョン アップ も ありうる。 すで 
に 報じられて いるよう に， OS は CD-ROM に 焼き 
込んで M 布され るので， 0S が 変われば 新しい の 
をつ けて CD-ROM を 作る だけで よい。 その 場合， 
みい ゲーム カ 《 新 しい 0S で 動 くよう になる とかい 
った パソコン 的な 発想は しない ほうがいい かもし 
れ ない。 SATURN の 例では, CD-ROM を 開け 
ると リセット がか かる ようになって v 、たので， 新 
しい 0S で 起動して CD-ROM を 入れ換えて ほか 
のブ D グラム を 動かす よ うな こと はお そらく 考え 
られ ていないだろう。 たぶん， その 必费性 も ほと 
ん どない。 0S 自体が バージョンアップしても ユ 
—ザ ーには 商 接の メリ ッ ト はない ことになる 。こ 
れ では OS ではなく， 切なる アブリ ケーシ ョン ラ 
ンチ ヤーな の だが， 実際 その 性格が 強い もので あ 
る ことは 杏め ない。 

そのほか， WindowsCE は メモリ ff 现 入出力 
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符理， ネットワーク などを 相当す る。 普通の Win 
dowsCE 機 （いわゆる  HPC  :  Handheld  PC) で 

は 外部 記惊装 K を パソコンに 賴っ ている。 バソコ 
ン と接缺 して データを やり取り するとい うのが 庇 
本 システム になって いる。 そういった パソコンと 
の 接統 など も 職 されて いるの かと か （疑 M だ), 
WindcwsCE と しての 符 通の饯 能の 部分に っいて 
の ほうがむ しろ 不明 だ。 

ゲーム 以外の 部分では マ ル チ メディアと mam 
係を M 当す るら しい。 琳 体で WebTV へ 対応し, 
イ ンタ ーネッ ト 端末に もなる。 キーボードは いま 
のと ころ サボー トされる 予定は ないよう だ 力 《， ソ 
フ トウ ェア キ_ ボードは 標準で サポートされ るの 
で， 一応たい ていの 処理は できる ようには なって 
いる 0 

現在の セガサターンでは キー ボー ドが 発売され 
ている し， イ ンタ ーネッ ト拟垃 を 考える と， キー 
ボードは 必須と 考えても よい もの だ と 思われる。 
せっかく  OS 88 の 機能と して U 本跆 LME  (イン ブ 
ッ トメ ソッ ドエ ディ タ： かな 渙字 変換 モジュール 
だ と 思えば いい) が 装備され る の だから， むしろ 
用愆 されて いる ほうが II 然 だろう。 今後 要 穿が 多 
ければ 対応 も ありうる という ことなので， 発 允 さ 
れ るので はない かと 期待しても いいだろう （とい 
って 出て こ なか っ た 周辺機器 も 多い が …… )0 

GUI はない ものの， WindowsCE2J なので， 
SH3 などの コー ドで あれば 既存の CE>H の アブリ 
は 動く と 考えて よいと いう。 どうやって ブ ログ ラ 
ムを 転送す るかと か， 起動す るかな どは わかって 
いないの だが。 

Dreamcast と 既存の WindowsCE 用 マシンと 
の もっとも 大きな 違いは DirectX が サボー ト され 
ている かどう か だ。 

今後は HPC でも DirectX が サボー ト されて く 
るので， 次世代 HPC と Dreamcast との 接点 も 出 
てく るだろう。 Dreamcast の ハー ド 的な 特徴は 
それぞれの 機 棟の DirectX 側で 吸収で き るだろう 
し， WindowsCE の 製 品 は CPU ごとに リコ ンバ 
イ ルして 出荷す るのは 当然な ので， WindowsCE 
の システム t して 見れば 雖〖 こ オブジェ ク トが 1 神 
類坩 える だけの ことなの かもしれ ない。 この あた 
り の 互換性は 微妙な ところ だ。 

も ち ろん t これからの HPC が Dreamcast 也み 
の 3D 性能を 持った グラフ ィ ック チップを 搭載し 
てく るとは 思えない ので， おそらくは， Dream 
cast 用の ブロ グラムを リコ ン パイ ル すれば 一応は 
動く が とても 趙い ■”… という 感じになる のでは な 
いかと 思われる （甘い か？）。 Voodoo2 を 前提に 
した ゲームを Direct3D の RGB ドライ パで 動かす 
ような もの だと 思えば いいだろ うか 0 ただ， マイ 
クロ ソフト も Dreamcast の DirectX が iflS 度に 力 
スタム チューンされ たもので ある ことは 認めて い 
るので， 互換性がなくても 別に 不思議では ない。 


㉟ パソコンとの 襄け 橋になる か？ 

これ ま での ゲー ム コンソール という のは 閉じた 
忡 界 であ って， 一般の 人には どうに も 理解し がた 
く, 情報 もまった く 人って こない ものだった & 

PlayStation が ある 祝 度 ユーザー にも |用 资環坻 
を 提供して いたとは いえ， 「ちょっと 試しに ゃっ 
てみ る- ■■… J というには 商 くつき， 発丧の 塊 も 限 
られ ていたので 一般的な ものには なり えな かっ 
た。 なにより 情報の 出版 禁止 条 頊 な どが びっしり 
決まって いて 雑誌で 取り b. げる ことができ なか っ 
たの だ。 これは 非 'ffi •に 面 A くない。 

Dreamcast の 開発 そのものは ライ センスな ど 
がいろい ろ 関わって く るだろう が， DirectX 自体 
は 公開され た 技術 だ。 WindowsCE の 開 発 環境 
も 公開され ている。 要するに t かなり 近いと ころ 
ま では 開発の# な りを 味わう こと もで きる だ 
ろうし， Direct3D の イミディエイト モードを 使 
うよう に 気をつけ ていれば Dreamcast の 開発 S3 
境と かなり 近いと こ ろで ゲームを 作る こと もで き 
る わけ だ。 パソコンで Direct3D  の ブロ グラ 
ムを 作って いれば， そのう ち Dreamcast に 持っ 
ていく…… といった こと も あり えなく はない かも 
しれない。 

さらに PVRSG  (PowerVR  Second  Generati 
on  :  PowerVR2 とも 呼ばれて いる） 自体は FC 用 
としても 発 先され る 見通しな ので， DirectX6 で 
DirectX5 相当の I5SJ 数 だけで 作って いれば (パン ブ 
マッ ビングは 对)， ほとんど 问 じような® 境で ゲ 
ームを 洱 现 できる こと になる。 


もっとも， ハイエンド Pentium  D や 3D  Now! 
ブ〇セ ッサを 駆使しても， SH4 に搭敕 された ジオ 
メ トリ 変換 エンジンを フルに 使った ものと 比べる 
と 見劣りが してし まう かもしれ ない。 しかし ，そ 
れも 来年 V，々 に® 坳 するとい う DirectX? に 対応 
した ジオ メ トリ アクセ ラレータを 使用す る ことで 
一気に 解決して いぐ 町 能 性 も ある。 現状では 
Dreamcast の 機能/性能は パソコンを 大きく 凌贺 
している が， バソコ ンの 進化と いうのは 非常に 速 
い 〇 来年に なれば ほぼ 边 いつく  く らいの システム 
力哚 I める ようにな ると 思われる （値段と 0S の：® さ 
だけは どうしよう もない が)。 

これまで， パソコンと はかけ 離れて いた ゲーム 
コンソール。 これからは ただの Windows バソコ 
ンが X68000 以上に ゲーム コンソールに 近い 存在 
となる かもしれ ない。 少なくとも 開発 環境は リニ 
ァ につな がって くる 0  Dreamcast の發 場は ゲー 
ム機 市場 以上に バソコ ンの 世界に 術擊を 与える も 
のな のか も しれない の だ。 

なお, マイクロ ソフト は Jupiter と 呼ばれる 新 
しい WindowsCE マシ ン仕 様を 決定して Vv る。 
年末には Jupiter マシンが 現れて くるだろう が f 
WindowsCE2,l に 対応した この マシ ンが 
DirectX に 対応 している かどう かは よく わかって 
いない。 WindowsCE 用の DirectX について は， 
いまひとっ はっきりした 悄 報がない。 別に 鉍 悪， 
•む: 換性は 完全で な くても かま わない ので (: 年換 性 
には 期待して いない)， 開発 環境 だけは N じに な 
るよう な ものが 平く 登場して きて ほ しいと 思う の 
は 私 だけでは ないだろう 0  #  心 ジ 
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Direct3D と 演算精度 

先日， AMD  K6 プロセッサの 3D  Now! との 関遑で 
Direct3D に 間す る 素朴な 疑問を 閒 いて もらった の だ 
が， 意外と 返事が こない。 

すなわち， 

「マイクロ ソフトに よると 0irect3D は 倍 tt 度 (53 ビ 
ット « 度) を 基準に して 作成され ている らしい が， 演 
算を単 « 度で やって 問題は ない のか？ それとも 倍 稍 
度で やって いるの か？」 

という もの だ。 3D  Now! は 32 ビッ ト単幘 度の 演算を 
2 個 まとめて やる ところに おいし さが あるので， おそ 
らく は 単 « 度 淡 算で 処理 している はず だ。 ルー ブを回 
して 情 度を 上げる こと もで きる の だが， それく らいな 
ら 素直に FPU を 使った ほうがいいだろう。 
Dreamcast の CPU である SH4 でも 32 ビッ ト デ ー 


rj  ivr  .1 ず 

夕を 4 っ 同時に • …” というの がウリ になって いるの 
で* おそらく 単精度で 処理して いると 思われる。 
Direct3D を 使って いるなら データ や パラメ  '-夕 など 
での 互換性は あるは ず だ。 

DirectX の 話な ので， 最初に マイク ロソフ h の 広報 
から 閒 いて もらった の だが， 返 車は こない。 Dream 
cast の マネージャに ffl いたと ころ， SH4 は 128 ビッ 
卜の グラフィック エンジン だから 問 g ない とい ラ 答え 
だった AMD の ほう に 聞いて もらった が これ もよ く 
わから ない。 Meltdown  Tokyo で 米 AMD の 開発 者に 
閒 いたの だが， 3D  NoM では 単精度 演算を 並列で 行 
う もの だとい うこと 以外に 情報は 出て こなかった。 

簡単な 質 間 だと 思う の だが， 質問の 意 図 が 維に も 
理解して もらえて いないら しい。 I" 別に 32 ビッ ト でも 
問題ないで すよ J とひと 首 いって もらえれば 納得す る 
の だが 。 


ah/XK  13 


28MB/S 


Frams 

Buffer 


90MB/S 


必要 メモリ m 域 梅 1 SOMB/s  180MB/S 


図 1-B ディスプレイ リス ト プロセッサの 動作 


必要 メモリ 带域描  OMB/s  5  6  MB/S 


國 


Z-Buffer 


Texture 


はかな I) の メモリ アクセ スが 做 してし まう »r 能 
性が ある 3  frl() x 180 ドッ ト CTfps で 32 ビッ ト Z バ 
ッ ファを 使用して いる 場 免 限て％ 
640X480X60X4X2 
約 1 40 M s の メモリ 撕 域を 必要 とする 〇 100 M 
11ん （if ビッ ト接 絞の メモリ 带 域は 800 M ぶ sM、 
らま だ 余裕は あるが， ダン ジョン タイプの ゲーム 
な どでは Z への 上 M き が 多発し， 300 〜 50 0% の 
オーダーの Z テス トが 発 屮 している と U なしても 
別に 小 思 鏃 ではない。 Z への オーバー ライ トが行 
われる ときは フ レーム バッフ 7 への オー パー ライ 
卜 も M 時に 行われる ので. 带 域に ほとんど 余裕が 
なくなって くる こと も わかる だろう。 これが スッ 
パリと なくなる わけ だから， かなり 楽になる。 少 
なくと も Z バッファ を 使用した シ ス テムより 何; 明か 
限界が 尚 くなる こと がわ かる。 

響 ディ スフレ イリ スト レン ダリ ング 

ディ ス ブレイ リスト レン ダリ ングが 採 州され， 

1 シーン の データを 丸ごと 転送して* 括 処观を 行 
う。 llle ベースで# 作して いるので. 外部 フレー 
ム バッフ T への アクセスは 完成 ■由 i 像の！1 f き 込み だ 
けと いう M 低 限の 理淪侦 でフ レーム バッファへの 
〇你 が 減少して いくこ とがわ かる。 

參  Deferd  Texturing 

Defer tl Texturing も 効! 的 だ s これは 欠 際に 
々一す る ビクセ ル 分 だけ テ クス チヤ メモリを アク 


セスす る" 法で. どんな 极 雑な シーンで も， _而 
ドット 数以 h に アクセス 数が 增 える こと はない 
作 透明と かは 別 か)。 逆 変換で テク ス チャを 求め 
て， Tife ごとに 氣成 させて いくので 無駄が S い。 
シン グル パイ フライ ンで マルチ テク ス チヤ を 架に 
こなす という。 

令 体 的に U て. 外部 フ レーム パッフ r への アク 
セスを 嵌 端に 減らす のが Hie ベースの 利 A だとい 
うこ とがよ く わかる。 チ ッブ 内に タイ ル 分の 小容 
速 メモリ （おそらく は オーバ— サン ヷ リング 
川で タイル サイ ズの 4 1ft 抑 度？) を 持ち， そちら 
で処现 を 行って フレーム バッファに,1 f き 记 すと い 
うこと で メモリの 11 街を 減少 させて いる。 640  x 
480 ドッ ト なら GOO 個の 領域に 分けて 処理を 進め 
る ことになる。 デイ ス ブレイ リス ト が， R くな った 
場 介の 货你の 炎 化な どが ほかの アーキテクチャと 
は 変わって くると 思われる。 

また， 资 科に よれば 32 ビット 浮勑小 数,*.1 i ジオ 
メト リセ _y トアッ ブエ ン ジン を 内 极 している と あ 
る， SH1 の 機能と ダブって しま っ ている!® じは す 
るの だが,  3 次元 処理が ハー ドウ エア レベルで で 
きる という ことを 念 味して いる。 

その 表現力 

_ 八 ”ン プ マッピング 

テクスチャに IH1 凸を 与える 処现 だ。 W 近の 3D 


図 1-A 通常の プロセッサの 動作 


2-Buffer  Texture 


今 M の Dream  cast で S" 1 の ジオ メ トリ演 W 機 
能と 対になる H  I ミが この PowerVRiiDC だ。 これ 
は NEC と \  ideologic が 共 M で觀 している グ 
ラフィック アク セ ラレータ だ。 これまでは: il) 办 
川だった の だが， Power\  li  Scries2 ( Power VR 
SG™Second  Generation と 呼ばれる こと も ある。 
以下 Power \TR  2 ) では 21) 描 _ 機能 も 加わった。 
PmverYKSG のう ち ゲーム コンソール 川の ものを 
PowerVKDC と 呼ぶ よう だ 。 PmvcrVIU  I’ [休は， 
paiL アーケード ゲーム システム 川* ゲーム コ 
ン ソール 用と いう ライ ン アップに なって いる。 u 
体 的に pc 川な どと どこが w なる のかは 七 明た％ 
Po\vorVR2{±  100MHz で 動作し.  300 万 ボリ 
ゴン / 秒の 描圃 性能を 発 伸 するとい う。 ちなみに, 
W： 新の 3D アクセ ラレータは どれ も かなり 後い。 
K  T ■す ると アーケード シス テ ムが 太刀 打 ちで きな 
いくらいだ。 ただ， 性能の 分,  熱 ももの 级 く， 

7V で 触れない ほ ど热 くなる もの も 多い。 Power 
V  R2 も それ に 劣らない 性能を 娜 する も の だが, 
この f •の チ ップ では 初めて 0.2 5" ルールで 製造 さ 
れ ており, 免 熟は ほぼ 抑えられて いると いう。 家 
鹿 川に も 安心な チッ プで しかも^! 性能に 代 I ■がっ 
てきて いるよう だ。 

基本 アーキテクチャ 

•  Tile ベース アーキテクチャ 

fci 近の 31) アクセ ラレータが どれ も* エンジン 
を极 数個 彼 列で# 作 させる ことで 性能を て 
いるのに 対して， PowerVR2 は Tile ベー スで描 
I 叫を 逃め ていく ァーキテクチャ を 採) [I している 

これは マイ クロ ソフトの T:n-isimin プ ロジェ ク 
卜な どで 研究 されて いた 方式に 近ぐ 幽 面を 
32  x 16  K  7 卜の小 領域に 分 剖して, それぞれの 
領域 ごとに 描 W を 行って いく という もの だ。 512 
ドットが -度 に処观 される わけではないだろう 
が. ハー ドウ エア レベルで ポリ ゴンの ソー トを行 
い （ドット 職), ハードウェァ レベルで 陰而 消去 
される a 外部の フ レーム バッファには まとめて ア 
ク セスす ると いう ガ式だ 0 

•Z バッファ レス 

PowvrYR はもと もと Z バッファ を^ たない ァ 
ーキ テク チャと して 知 られて レ 、たの だが， Power 
VR  PCX2 で 32 ビッ ト Z バッファを 搭載して しま 
つ たので， 話が ゃ や こしくな ってし まっている。 
今 度の Powe rVR2 では Z バッフ 丁 を必製 としな 
い 方式に M された。 

チッ ブ 外® の z バッファ メモリと の やり取り で 


特別 企 晒 


bst の 研究 


©The  PowerVR2  to  make  Dreamcast  come  true. 


Dreamcast 


中 野修- 
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The  PowerVR2  to  make  Dreamcast  come  true 


チップは フオ ンシ エー デイ ングも 行わずに バンプ 
マッ ピン グを サボー トす るよう にな っ てきて いる。 

バンプ マッピングは， 3D 画像の 表現力を 大き 
< 上げて いく。 非常に 待ち望まれ ていた 機能 だ。 
ポリゴンに 「質 KftJ を 与える こと がで きる。 Direct 
X5 では サポート されない もの だが， Dream  cast 
版では すでに サポート されて いる。 これは Dire 
c t X6 で 加わった も ので， CD-ROM に 人って いる 
Direct X6  SDK の サンプルには バン ブマ ッ ビング 
を 使った もの も 人って いるので 効 米を 確認して ほ 

しい (¥DX6SDK¥SAMPLES¥MULTIMEmA 
¥D3DIM¥BIN)o 

參 モディファイ アポ リューム 

モ ディ ファイア ボリューム という 考え方が ififd 
い。 もともと PowerVR では ポリ ゴンで 洲 ま れた 
鉑 域を 釤や 光の、1 彳 たって いる 領域と W なして 明度 
処现を 行う ことができた。 光源から 影 ポリ ゴンを 
生成 してやれば, 物体 上に リァ ルな 影を 落 とせる 
という 機能 だ。 Power VK2 では これが 拡張され 
て， 明度 だけでは なく， ポリゴンの さまざまな ァ 
トリ ビュー トを 変化させる ことができる もの =モ 
デイ ファイァ として 付定戒 された。 もちろん •明 
度を いじれ ば 影 や 光の ヤ! た った ところを 及 枞 でき 
る。 これを 応用す ると, ポリゴンの 吋 視イ 視厲 
忭に適 川して， 特定の 形に ポリ ゴンを リアル タイ 
ム でく りぬ いたりす る こと もで きれ {f, や 透明に 
する こと もで き る ◊こう していろ いろ 川途が 広が 


PowerVR2 による の轶像 この 稃 度の クオ リチィ 
なら 余裕で ゲームが 決垛 される だろ ク 


物体の 上に きちんと 影が 落ちる。 この 表現が で 咨れば 用途 も 広がる 
困 像  U  wwwtp  vr_not.com  より 


ったわけ だが， やはり 影が 落とせる というの がい 
ちばんの 魅力だろう。 

Direct X6 では ステン シルブ レーンを 使っ た％ 
験で 物体に 影を 落とす デモを 戈现 していた が， も 
っと エレガント に 実行で きる 0 

こういった フイ ー チヤ ーは Direct3D では 隨 
サボー トして いないが， D3DIM というの はもと 
もとな にも サポート していない 低 レベル 閲 数 群 だ 
けなので， 独自 に 処理 してやれば いい。 

# グラフィック 総論 

ざっと 機能を U てみ たわけ だが， 加えて, テク 
ス チヤ fl: 縮を サボー ト している こと もつ け 加える 
べきだろう か。 これは 1)313 標準の S3TC ではな 
く  VQie 縮 (202 ベー ジ 参照) による も の だ。 Dire 
ct3D での テク ス チヤ） E 縮は S3TC による ものと 
ベンダ 独 n の定 m こよる ものを している ので 
特に 阳題 はない &  S3TC は 8x8 ドッ ト中 から 代 
表 色を 2 色 <16 ビッ トカラ ー) を 取り出し. さらに 
それを 補 f(!I して, 1 色の パ レット を 作成して 2 ビッ 
卜の コー ドを 割り 当てる という … ■純な 方式の もの 
になって いる,， 色 の 変化の 少ない I 由 j 像に 対しては 
捕 だが, 麵 h 対処で きない 刚 像は はっきりし 
ている。 それに 対し, VQ}|: 嫌では 様に fH 縮が 
■■『能 だと 忍 われる が. _ 質は 低 ドす る 町 能 性が/; 5 
い。 どっちが よいと もい えない 感じ だ 〇 

ただ， Dream  cast は なぜか 8MB も VRAM を 


モ デイ ファイア ボリ ユー ム によって レン ト ゲンの ように ポリゴン 
を 透過させる デモ 


瑁埂 マツ ビングに よる 映り 込みの 洌， 間 I； シーン 内の オブジェ ク 
卜が轶 り达ん でい る ことに 注目 


搭載して おり， 圧縮が 必贺 とも 思えない。 RGB 
出力が あるみたい なので， 商 解像度の 我 示が 可 
能な のか （PowerVR2 は 1600  x  1200 ドッ ト まで 
いける). それとも 多 段 レン ダリ ング (映り 込みな 
どを ぶ 现 する ため， PmverVR2 は ユニファイ ド 
VRAM を 採 川して いる） のた めな のか 判然とし な 
い。 多くて W る ことは ない の だが, VGA 解像度 
柙 度な ら 4MI? あれば 十分な の だ。 

いずれにせよ， 观状 のゲ ーム コンソールの 憷能 
/ 性能と 比べる と ffi 倒 的な 逾 いが ある。 现 状では 
パイ リニア フィ ルタす らサ ボート されて いないの 
だから 0 

(§) ヽ対 Dreamcast の 動き 

もっと も饺 になる のは ソニーの® きだろう。 も 
ち ろん P1 办 Station の 後継 機は 開発され: ている & 
f 云え 間く 話を 総合す ると# ポリゴン 系 の 3D 処理 
を 開発 している らしい。 非ポ リゴンと なると ボリ 
ューム レンダリング 系になる の だが， ポク セル レ 
ン ダリ ング あるいは リアルタイム レイト レー シン 
グ ではない かと 推測す る 向き も ある。 

SCE いわぐ それは CGU は 見えない CG を 実 
现 する も の だ。 版り なく 災ぢに 近 ^ 、映像の％ 成を 
実現し. さらに リアルタイムに キャラクターの 表 
情 などを 介 成で きる システムを 目指す という (な 
んか fT: 大觉の Projecl  Reality みた t 、だな あ. "■.う。 
Dreamcast の# きを WX 余 格の 態勢 だ。 

また， 伏兵 もい るが VM  Ubs では 1999 ， 中: リリ 
一 X を丨 I 衔 して. 1)VI> ベースの コンソールを tSJ 
発して いる。 K3 の デモでは リアルタイム レイト レ 
ー シングに よ る 地形 衣 示 デモが 行われた という。 

1 500M I PS という 驚 娜 こ 並列 化された チップに 

ょり， これまでの 常識を 人き く 打ち破 争騨像 表 
观を这 成しようと してぃる。 

ボリ ゴン 系を 掩め た感の ある〗 >oWcrVIi2， そ 
して ボリ ューム 系 （？） でさ らに 讨感衣 现を椒 めよ 
うとす る PlayStalioii2, リアルタイム レイ ト レ _ 
シングを 現 尖の ものにする， その 名 も rProjeclXJ 
の 灯 坳。 今後 も 姑 ffi は M きない。 

ソニーの 動きに 余裕が ありすぎ ないかと いう j|g 
念 も ある。 咐 レベルでは， ナムコは PlayStationZ 
を っっ も1) はなく， 跌穿 4 は Dream  cast で fll 
ると いう P 測 も 出て いる （もちろん 噂に すぎない 
が)。 アーケード ゲーム 川に も Dreamcast むこ 換の 
Naomi 丛枞が 投入 されれば， モデル 3 を 超える 
(もちろ ん ST- V と は 比較に な らな いくらいの） ハ 
イ レベルな 映像を 灾现 してく るだろう。 優秀な ハ 
ー ドウ エアは ソフ トウ エアが あって こそぬ^ 米が あ 
る もの だが， アーケード ゲームに おける セガの 灾 
力は 侮れない。 

今後 数 力 IJ は 各社の 動 きから i  I が 離せない。 
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X68000H1 

フル カ ラー ペイン トツ ー ル 


フ^/カラー グラフ ィ ツク ツール 

新银〇 h!X の THE  USER  S  WORKS 第 1 禅 It 

小 松浩司 さんに よる X68000 用の ア ンチ エイ リア 
ス処现 の グラフィック ツールです。 

初めての 方に 解説して おきます と， この コーナ 
_ で は 竹 さ んの 作って いる ソフトウェア （ハード 
でも かまわないで すが） を 紹介して いきます e フ 
リー ウェア/シェアウェア/ N 人 ソフトなんでも あ 
りです。 ジャンルな ども まったく 問いません。 掏 
铖を济 $ される 方は 編 m. まで ご迚 絡く ださい。 

さて, 今 M の 彩 (サイと 说 みます） は 現在 制作 中 
の ものです。 【4 人ソフ ト化 する P 定 のよう です が， 
今 1 け I の 付録 CD-ROM には テ スト 版と いう ことで 
il 服され ています。 X68000 を お持ちの ガは ぜひ 
使って みて ください。 


も^ 、ろい ろ 検討した 觉 えが あ ります ね 0  X68000 
は， 制限され た 色 数と 解像度と いう 卜 字 架を 竹 ft 
っ ています ので， 本格的に グラフィックを やって 
いくなら いずれは 避けられない 迫な のか もしれ ま 
せん。 

とに かぐ この そのものは 処理の パランスが 重 
装です 6 涔通 に 考える と， グラフィック ツ_ ルを 
作る に しても フル か ラ ー処 押. の ほう が： ii は簡申 ■で 
す。 内部 処理 1:1 体は よいと しても, to 終 的な 表 
尔 は] 6 ビット カラーで すし， エディット も その 状 
慂で 行われます から， その あたり のつ じつ まを あ 
わせつつ， でき る だけ 离 品質で 出力す るな りし 
なければ なりません。 それは 多くの場合 レス ボン 
スを铋 性に する ものです。 レスポンスを: 歌 祖 すれ 
ば 今度は 見た 自が エディ ット している ものと かけ 
離れて しまいます。 どうしよう もない といえば. 
どうしよう も な いんです け どね。 さらに メモリの 
B 晒 も あり ます。 -般 的な 1 ドット 32 ビッ ト とい 
う フォー マットを 採用す ると， メモリ 使 川 置は 倍 
になります。 それだけ でも 人资な のに， この ツ_ 
ルでは なんと 45 ビッ ト という フォ ー マット を 採 川 
しています。 一気に 3 倍の 大きさになります。 う 
一む。 さらに この ソフトでは レイヤーに 対応して 
います (これ も メモリを 贪 います)。 さすがに 背娥 


ますので， 火 装 技術の 巧拙に よって 戈现 する か 外 
かが 変わって くる ことにな 0 ます。 a)-K 0 M に 
JlilM されて いる サン ブル 肉 傑を U れば おわかりで 
しようが， この ツールは 結構い い 級を 出して いる 
のでは ないかと 思います。 

そして， ブラシが 綺肫 なの も iKM でしよう。 い 
わ ゆる 「 Photoshop 绝 り」 がで きる という 感じで, 
柔らかな 竹感 を火观 しています， 終 的に どこ ま 
で 作り 込んで v ベの かに 注 1 1 したいと 恐い ます。 

X68000 では 別個に， 制限され た メモリと CPU 
能力と いう 問題が ありま して, いろいろな ことを 
やろう とすると それが 陣涔 になって きます。 た 


フル カラー による 完成 面诳例 


基本 仕様と いう 力啦 嵌は • 


と 線_ だけの ようです が (本体を 除いては), 割り  だ， メモリと CPU 能力に ついては 改矜 する こと 


ジ ヤギ レス フリー ライン & 美 M エアブラシ 


切った 部分と こ だ わった 部分が 見え K3 れ してい  が 吋 能です ので， 色 数な どに 比べて 刻り 叻 り が 


内部 45 ビッ ト GRAM による 美しい 描画 


て 面白い 仕播 です p 


しやすい かも しれません ( 


線画， 背景を 独立した プレーンと して 管理  饭想 メモリ 処理， 内部 バッファ II: 縮処现 など，  以前 作った EX-System では 吋 能 だとは わか っ 

レイヤーを 使用可能  技術的に 可能で ある 対処 法は あります が， 炎 際に  ていても 結局， メモリ 稃 W の闕迎 で 断念せ ざる 


アナログ マスク 実装 


使う となると パフォーマンス も; iT (装になります の  をえない 部分が ありま した。 1 MB ユーザー でも 


筆圧 タブ レツ ト 対応 (WACOM， NScalcomp) 
という ことです が， この ツールの 敁人の 特徴は， 
フル カラー への 対応 さらに アンチ エイ リアス 処观 
に 対応して いる ことで しよう。 アンチ エイリアス 
閲 係. フル カラーへの 対応， というのは 01 i!X で 


て'  あまり 現 史的ではありません。 結 W は どこ ま 
で A 速 化で きる かとい うのが あって， 処邱の 遺 
さと バランスを とっていく ことになります。 

フル カラーは もちろん， アンチ エイリアス にし 
て も， 理論的 な泄は だいたい クリアに なって い 


使える ようにと か 考える とこうい う アブ ローチは 
しにくい ものです。 

さて， ひとつい わせて いただく と， より _ 質を 
jfi 求す るので あれば， アンチ エイ リアスで はなく 
て災 データは 敁解像 昽 （オーバー サン ブリ ング状 

巡) で 保持して おいて， 衣 氺時 


に処? I! す ると いう アブ ロ ー チの 


ほうが さらに 綺 魄 なのです が， 
それは さすがに メモリ 容贵が 許 


辭辩 ■飄 ■■画 

■■■■顔 


さない というと ころで しよう か 


(X68000 は 掠 平 2MB.  W 人で 
12娜)。 


なお， 試用しての ご焱 見な ど 


ありました ら榀集 率 ま でお货 せ 
ください。 また， この コーナー 
への 粁 様の 役 榀を おは ちして い 
ます。 


彩の 基本 困 固 


マスクを 指定して いると ころ 


収鍚 には 間に 含わなかった 新 バージョンの 困 囲 レ 
イ アウト 


o^r-  m*rn 


パソコンの 進化は 非常に 速い 

CPU の 速度. メモリ 容盥_ ディスク 容 k: これらが 劇的に 拡 
大 されつつ ある。 そして 画面 出力 関係の 進化が めざましい 。 
PC と DOS 時代の コンソール における 文字 中心の 文化のと 
きには， カラー グラフ ィツ ク などは ワ_ク ステーションの 分 
担 領域だった といっても いい。 やがて _  Macintosh  D など 
で フル カラー の パソコン 環境が 登場した ものの， VRAM 構 
造 や 処理 速度から いって， 実用 性が 出て きたのは かなり 時間 
を 経てからの ことになる e いずれにせよ， ブロ フエ ッシ ヨナ 
ル 領域に 近い 部分だった。 


Windows の 登場 以来， 256 色. 高 解像度 化， そして ハイカ 
ラー， フル カラーへ と 長足の進歩を 遂げて いる。 フル カラー 
環境は また 普及して いる わけでは ない が. それが すぐに 実現 
できる 状態で セッ ト アップされ ている のは 確か だ。 

高 解像度 フル カラー。 その 大半は ウィンド 
ウ枠や インター ネツ トの JPEG 画像を 
綺肫に 表示す るた めに 使われて い 


る。 せいぜいが ゲーム 画面の た 
めだ。 

高速な CPU, 大容 M メモリ, 

大容 J1 ディスク …… 。 高度 
な グラフィック 処理を 行 
ラに あたって 陴害 となり 


Visual 


そ ラな ものは ほぼな くな 
つた。 以前は 望んでも 間 
串には 得られる よ ラな も 
のでは なかつ たもの が. 
いまは 無造作に 与えられ 
ている a 我々 の 前には 実に 


Laboratory 


たくさんの 可能性が 転がつ 


ている の だ。 まず， それを 自 
覚 すべき だろ 〇。 

しかし この グラフィック 機能を 活 
用す るた めの ノウハウを 我々 は 持っ 
ていない。 フル カラー， すなわち 4 写 m 
とほ ぼ 同じ クオリティで 生成 可能な 画像 環境。 

それは 表現力が 限りなく 拡大され ている ことを 意味す 
る。 とんな 孚 法を も 受け止める 媒体で あるから こそ， とのよ 
うな アブ ローチで 向かっ ていく かが 問われる 時代に なって き 
ている といえる だろ ラ。 

ここでは グラフ イッ ク 画像の 処理に ついて さまさまな 実験を 
行っ ていきたい。 

グラフ ィッ クの 用途の ひとつは 『美しい 映像 j を 作り出す こと 
だ 0 それを 2D,  3D,  4D へと 展開して いく。 

絵の 描き 方な どに 正解は ありえな いし t 上手 下手と い ラの も 
二の次の 問題 だ e 

まずは. なに かを 作り出して いく 姿勢がなければ 上 速は あり 
えない。 そして， ノウハウは 共有され るべき もの だと 信じて 
いる。 そのうえで 「個性 j を 磨く。 そういろ 次元で 語りたい 人 
のた めの 場所を 用窻 したい。 
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使用 環境 

本体: IBM  Aptiva  Pentium/ 200 MHz 

メモリ：  256MB 

HD  :  4GB 

WACOM  ArtPad 

Windows  95 


S 差しの 中で 
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今 M は， 光と 水を テーマに してみ ました （戈は 
女の子が メイ ン かも しれません が)。 

では， 簡単です が， 描き 方と かを 紹介いた しま 
す。 私は， 自作 ツール" きらきら 笨 （Light  EDi 
UjrK を 使って ますが， 钎 さんの 使って いる ツー 
ルで 機能が 似て る  ものが あれば，  沢き 換えて 説 
んで みて ください。 なお， Light  EDitor は CD* 
ROM に収 M されて いますが， ワ コム 製の タブ レ 
ッ トを お使いの 方 だけ LED0.EXE, そうでない 
方は LED0B.EXE を 実行して ください。 間 通え 
ると システム エラ _ が 発 坐し ます。 

まず， 線 I 由 i を 用 息し ます。 スキャナで 取り込ん 
だり, マウス タブレットで ift 接 描くな りします。 
私の場合， イメージを 決める 段附 で， 紙に 落 W き 
して v 、て 囡 柄が 決まった ときは, 紙で 洧畨 して, 
スキ ヤナで 取 0 込みます。 モニタを 見ながら， マ 
ウス タブレットで 落書きしながら, 図柄が 決ま っ 
たと きは， そのまま， パソコン 上で 描き 込んで い 
くこと が 多いです。 

今回は, 直接 タブレットを 使って 描きました。 

ラフに 線を 描いて, 修正して いきます。 筆は, 
「描き 込んで し 、くと， 黒く なって いく 筆」 を 利用す 
ると* 鉛笮 描きの 感 让 に 近くなる のでい いでし 
X  1〇 

線の 修正で， 2 時 即 く らいか かりま した。 こん 
な ことなら， 紙に 描き 写して スキャナを 使った ほ 
うが V* かった かもしれ ません。 ただ， スキャナを 
使った 垛介 でも， 線の 修£ は 必ずして います。 

空の 色 味を 決めます。 グラデーションを 微妙に 
かける といいで しよう。 雲の アタリを, 適当に 決 
めて おき ます。 

•  Light  EDitor  の塌含 

*  メイン コント ロール 

上方の ボタンで， 「DRAFT」 モードに します。 

カレント カラー， 濃度， 筆の 種類 （ノーマル 


筆)， を 選択。 線画は， メイン コントロールの 
「Pen」 を 使用。 

円形の グラデーションを かける ときは， 筆の 
大きさを 最大に します。 筆の 大きさで， 効果 
が 変わります。 

• ドラ フタ _ハ# ネル 

BOXFILL, 円 フレア， 補正 フレアを 選択。 

*  3 レ クシ ヨン ハ •ネル 

フレア 色 補正で， 色を セットし， スムー ジン 
グ して， グラデーション データを 殺定。 

全体を 靑で途 りつぶ した あと， 上の 設定で 
ドラ フターバネルから 慊 能を 実行す ると， 円形 
のグラ デー シ ヨン がかかった デー タ がで きます。 

空に 調子を つけます 


作 空と 方に， 絵闸 風に 筆の タッチを つけて みま 
す。 このような 圾 合， フィ ルタを 全_ 面に 使う と 
平 iW 的に なって しまいます。 空の 奥行き 感を 出す 
ために， mi < さがらずに， でタ ッ チを つけて い 
きます。 ヂ 前 （1〇 の邋 は， 大きい， の タッチで， 
速く （下） の® は, 小さい 筆で， 描き 込んで いき 
ます。 このと きの 笊は， 1 点描く ごとに， 遛 択さ 
れたカ レント カ ラーの 色 味を 微妙に 変える ような 
ものを 使う と 便利です。 白い 雲を 描く のに， 白 一 
色では なく， 淡い 水色, 淡い 桃色. 淡い 黄色と, 
タッチ ごとに 少 し 色 味が 愛 わ るよう にします と， 
絵に 叹 みが 生まれます。 

•  Light  EDitor  の 場合 

*  メイン コント D— ル 

上方の ボタンで， 「BRUSH J モー ドに します。 

カレント カラー t 濃度， 筆の _， 筆の 大きさ 

を 選択。 

• ブラシ パネル 
筆先を 股定 。 

* ランダム パネル 
r ランダム 筆」 を 選択。 


タブ レツ トを 使って デ <ス プレイ 上に 下 
害き の繚 困を 描いて いく 


背景。 グラ デで 空を 描き， 濺の アタリを 
入れる 


霣に タッチを つけて いく 


DRAFT モードで 最大の 大きさの Pen を 使い， ドラフ ターの 
後躲を 組み合わせて グラ デを 作って いく 


* 用に ランダム 筆で 変化の ある Pen を 作る 


筆に， 特別な 効果を ブラスし ます 。 筆の 種 
類で 効果が 変わります。 描画 中， ランダムに， 
各 パラメータを 変化させます。 

色 味 筆の 散らばり 度， 筆の 大きさ 度 <7^ イヒ 
幅を 選択。 パラメー タが 小さい ほど， 変化 幅が 
小さくな ります。 

パラメータは， 上から， 

色咮 (赤， 緑， 胥） 

スタン ブの アルフ アデー タ 濃度 
描画 濃度 
筆の 散らばり 度 
筆の 大きさ 度 
と， なって います。 

今回の 空では， 筆の 散らばり 度， 筆の 大きさ 
度を 最小に しています。 すると， 色 味 だけが 変 
わります。 散らばり 度を 上げる と， 図の 例の 下 
側の ように 描画が 散らばります。 

__ 海に 調子を つけます 


簡単に, 海の 色 や, 背 沿の 下飨 りを します， 白 
波を あとから 描き 加えます。 透明 感を sa して 描 
きましょう。 

手前の 瘠に ■调 子を つけます。 

朽ちた 感じを 出す ために， 粍く レリ _フ など 
の フイ ルタを 部分的に かけて います。 これ も， あ 
まりやり すぎる とうる さく なる ので 気をつけ まし 
X  〇〇 
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ざわざわ 筆を 使う とこん な 感じ， ぼ こぼ こ 筆と 組み合わせる 
と 下の ような 感じ 


SL1 


下書き レイヤーに バース の アタリを 入れて 家並みを 描き 込んで 
いく 


#  Light  EDitor  の 場合 

•  メイン コント ロー ル 

上方の ボタンで， 「BRUSHJ モードに します。 
濃度， 筆の 大きさ， ライン モードを 選択。 

筆の 大きさは， やや, 小さく して おきます。 
筆の 大きさを 決める ところの 下に, ラインの 
粗 さを I 贫定 すると ころがあります & マウス クリ 
ック して， 線の 粗い モー ドに します。 

* ブラシ バネル 
「ぼ こぼ こ 筆 j を 選択， 

ぼ こぼ こ 筆は， フィルタの 効果を 筆で 描画 
できる ようにした ものです。 ぐり ぐり 描く と， 
ぼ こぼ こになります。 ぼ こぼ こ 筆の みで 使う と 
きは， 筆を 大きく しても いいでしょう 0 重いで 
すが。 

. レイヤー ゾ 《ネ ■/レ 

紙質を 選択し ます。 ぼ こぼ こ 筆は， 紙質の パ 
ターンで， 絵を ぼ こぼ こにします。 

• フィ ルター バネル 

ぼ こぼ こに する には 》 レリー フ ボタンを 押し 
て， パラメ _夕 を セットし ます。 紫の パーは， 
フィ ルター 強度です。 通常, レベルを 中央に し 
て おきます が， 強く かかりす ぎる ときは， 弱く 
します。 

「地色」 を チェック します。 


下地の 色 味で， ぼ こぼ こにします。 チェック 
をはず すと， カレント カラー の 色 味で ぼ こぼ 
こにします。 

* ランダム バネル 
「ざわざわ 筆」 を 選択。 

筆の 散らばり 度， 筆の 大きさ 度の 変イ b 幅を 
選択。 散らばり 度を 上げる と， ヒビ のように 散 
らばり ます。 ぼ こぼ こ 筆と 組み合わせ ると， 壁 
に ヒビが 入った ような 感じになります。 

家並みを 描きます 


家を 描く とき t パースが あまりに も迪 'li だと ァ 
レ なので， それなり に 修£ して おき ましょう。 

•  Light  iEDitor  の 場合 

Light  EDitor には， バースを とる ための 嫌 
能が あります 。 

•  メイン コント ロ_ ル 

上方の ボタンで， 「MAGNIFY」 モードに し 
ます。 

画面 上で 右 クリックして， 縮小させます。 

•  メイン コン ト ロー ル 

上方の ボタンで， 「DRAFTj モードに します。 

* ドラ フタ _ 


「/《ー ス」 を チェック します。 ほかは チェック 
しないで ください。 すると， 画面に 点線の 箱が 
表示され ると 思います。 マウス 右 クリックで， 
箱の 頂点が 解除され ていきます。 マウス 左クリ 
ック で， あらたに 指定で きます。 緑の 線は 水 
平 線です。 この 箱を 指定す る ことで， パースを 
とる ための 消失点を 算出し ます。 この イラ ス 
卜の 消失点は， 

右：  3811,  849 
左：  547,  849 
上：  868, -11732 
です。 

消失点 ボタンを 押す と 詳細 設定が できます。 
ここで 数値 入力しても いいで しよう。 数値は, 
メモして おく ことを おすすめ します。 

また， この イラストの ように， 水平線が 水平 
な 場合， r 水平線を 水平に 固定」 を チェック する 
と， 箱で パース 指定 するとき f 水平線が 水平 
になる よう に 設定す る こと がで きます。 

この 消失点を 利用して， 線分を 引く とき， 正 
しい バースが 得られる わけです。 下 害き， アタ 
リを とる ときに 便利です。 ただし， この バース 
の 場合， 画面の 左 半分では パースが かかりす ぎ 
てし まいます ので， 機能を 使わないで 適当に ご 
まかす よ 7 にします。 


来 並みの 完成 


これが 下 香き の プレーン 4 左 餌では ほぼ® われ 
ていない 


コント ラス トを 補正して 仕上げる 
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Visual  Laboratory 


ランダム 筆， スタンプ 筆の 複合で 霣 つばの パターンを 描き 込 
んで みる 


•  メイン コント ロー ル 

澹 度， 筆の 大きさを 選択。 筆の 大きさは， 最 
小に します。 

• ドラ フター 

[■パース」 「点 参照」 を チェック。 その上の 3 点 
の 消失点 数値の 横 に チ:!; ック ボタンが あるの 
で, 目的の 消失点を 選びます。 

「UNEJ モードに します。 これで， 常に 消失点 
に 向かう ラインを 指定で きます。 「実行」 ボタン 
で 実行です。 「すぐ 実行」 を チェックして おくと, 
マウス ボタンを 離した ときに すぐ 実行され， 作 
業を 手早く 行えます。 

合成 させながら アタリを とり 修正し ました。 

茂みを 描きます 


戊み を 描いて みました。 こういうと ころは， ス 
ダンプを 使って ぺ たべた すると 便利でしょう。 锻 
っ ばに 限らず， t! 然 物を スタンプ でぶ 现 するとき 
は， 人き さや 色 味を 少しずつ 変えて 衣现 すると， 
それらし CJA えます。 


コントラストを 湖 胺 しま した。 これで， 竹 i;t の 
完成です。 

•  Light  EDilor  の堉合 

• ランダム パネル 

「ランダム 華」， 「スタンプ 筆」 を チ  エックし 
ます。 

r* っば j の スタンプを 選びます。 

紫の バーの 値を 大きく すると， 葉っぱが 散 
ら かります。 水色の バーの 値を 大きく すると， 
葉っぱの 大きさが ランダムに 変化し ます。 

スタンプ データは， 自分で 作る ことができ ま 
す。 100X100, アルフ アデー タ 付き (4 チャン 
ネル)*  RAW セーブし ます。 6 つまで しか 登録 
できない ので， STAMP* .RAW を 上書きす る 
か， 统み 直して， セレクト レイヤ _ から コビー 
してく ださい。 

•  メイン コン ト ロール 

色を 設定し ます。 

カレント カラーに よって， スタンプの 色が 変 


イ匕 します。 スタンプ データの 色の ままに する に 
は， カレント カラーを グレー (128, 128,  128) 
にします 0 

色の 変化 幅は， ランダム バネルで 調蝥 でき 
ます。 最小に すると， 色が 変イ fc しません。 


選択し ます。 rRGB」 だと グラフィック のみに 
描画す る ことができます。 

• ブラシ パネル 

ノーマ 踢 で， べたべた 描き， ひきずり 筆で， 
なじませます。 


筆の 大きさを 設定し ます。 

ライン モー ドを 粗く します 。 

* ブラシ パネル 

筆先の 設定を， エアブラシ っぼい ものにし ま 
す。 スタンプ デ _夕 によって， 筆先の 種類で 効 
果が 変わります。 なお， コン ト ラストの 調整 
は， 「 メニュー— 画像 操作— 色 補正 変換」 です。 

人物を 描きます 


レイヤーを 使って， 線_ と， 肌 用 _ 像を 合成 さ 
せて， 肌色を 偷っ ていきます。 

大まかに 色を 飨 り， ひきずりので， なじませて 
いきます。 この 段附 での 輪郭線から のはみ 川 しは 
気にする ことはありません。 股 後に. 背贵 との 合 
成のと き に 輪郭線を 修 IK する ことに します ので。 

挺の t 服を 描きます。 これで, 人物は 完成 
です。 


色を 後り ながら， 線 I 由 i も少 しずつ 修〗 1: します。 


•  Light  EDitor  の塌含 

LightEDitor で 作業す ると， このような 感 
じになります。 

•レイ ヤーノ  < ネ ノレ 


ファイル 名の あたりを クリック すると， 合成 
モードの 設定 画面が 出ます ので， 確認して みて 
ぐ ださい。 


この 例では hada1.bmp が 1 枚 目， sent . 
bmp が 2 枚 目で， sent, bmp の 合成 モードは 
r 線描き 用」 にします。 描画 レイヤー r< 描」 を 
hadal , bmp にあわせます。 下の ほうの f 
「RGB」「alphaJ と ある スイッチは， 「RGB」 を 


肌色を 描き 終わり， このまま 服を 描く ときは, 
描画 レイ ヤ ー「< 描」 を hada1.bmp にあわせた 
まま， 「 メニユ ーー ^LAYERjSM 乍 -FIXJ します。 

UNDO バッファに， hada1.bmp が 退避 さ 
れ ました。 

ここから， 月8 の 色を 塗って いきます。 肌色 部 
分に はみ出したら， r 消しゴム j 筆を 使います。 

Light  EDitor の 消しゴムは， FIX した 時点の 
UNDO バッファから 描き 戻します。 肌色が 描 
き 戻された と 思います。 私は f こんな 感じで， 
FIX  — 描画— はみ出 したら 消し ゴム— 描画-* 
FIX と， 繰り返して 作業して います。 

ちなみに， マウス 右 ダブル クリックで 消し 
ゴムになります。 マウス 右 クリックでは， ス 
ボイト です。 

*  メイン コント ロー ル 

消しゴムの ときは， 紫の バーの 値は， 最大 
にしておくと いいでしょう。 よく 消えます ので。 

筆の 大きさを 調整す る 個所の 下に， ライン モ 
— ドを 決める ボタンが あります。 クリック する 
と， 直線， 破線， 曲線と 変わります。 その 下の 
ほうに， チェック ボタンが 2 つあります。 左の 


下 描き レイヤーを® ゥ て， 実際に はこうい う* じで 途り絵 
をして い < 
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空の 部分に 太 隠を 加えて みる 


チェック ボタンは， 簡易 ライン モー ド， 右の チ 
ェック ボタンは， ラインに 筆圧 的な 濃度 調整を 
する モードです p 

両方 on にして， ライン モードを r® 線」 にす 
ると， 簡易 的に 曲線が §i ける モー ドに なり ます。 
ライン モ_ ドが 「直線」 だと， 直線が 引けます & 
点を 指定して いき， r 終点で マウス ボタンを 押 
し っぱなしに する j と， 実行され ます。 髮の毛 
の 線の あたりは， この モードで 描きました。 
注： レイヤー 合成 中の 消しゴムは， 1 枚 目 レイ 
ヤ_ のみに 使用して ください。 

背最と 人物を 合成し ます。 レイヤー 合成 機能 
で 行う と 簡単です。 

背景に 太陽光を 足します 


人物に 少し；^ を 加えました。 

合成 後， 完成させます 


_  Light  EDifor  の埔合 
UgMEDitor で 作# すると， このような 感じ 


人物には マスク パターンが 作成して ある 


光源を 意 K した 人物と 合成して 基本 部分の できあがり 


になります。 

* レイヤ ー パ ネル 

ファイル 名の あたりを クリック すると， 合成 
モードの 設定 画面が 出ます ので， 確認して みて 
ください。 

完成 背景が 1 枚 目。 完成 人物が 2 枚 目， hito 
1.bmp を ロードす ると， hitol.alp が ロードされ 
ている ことが わかります。 ロード されない とき 
は， 「ALP  口ー ド」 で 読み込みます。 hitol  -bmp 
の 合成 モードは， 「アルファ 合成」 にします。 修 
正 版 線画が 3 枚 目で， sen3.bmp の 合成 モー 
ドは 「線描き 用」 にします。 

描画 レイ ヤ_ 「く 描」 を hitol  .bmp にあわ 
せます。 

下の ほうの， 「RGBjfalphaJ と ある スイ ッ 
チは， 「alpha」 を 選択し ます。 「alpha」 だと ア 
ル ファ チャン ネルの みに 描画す る ことができ 
ます。 

「RGB」falpha」 両方を ON にして 描画す る 
と， 描画 レイヤー に 色と， アルファ チャンネル 
が 同時に 描画され ます。 が， すでに 人物は 完成 
している ので， 背景と 合成させる には， アルフ 


a プレーンに 害# 込む と 背 最と 合成され てい <„  a チャン ネ 
ルの 動作を 理解して おこう 


ァ チヤン ネルの みの 描画に する わけです。 

•  メイン コントロール 

色を 決める 数値 バーの 下に グレーの バーが あ 
ります (4 番目の パー)。 

アルフ ァ チヤ ン ネルに 描画す る灌 度を 決め ま 
す。 グレーの 色 だと 思って ください。 

アルファ 合成で， 合成 させたい ときは， ここ 
の 値を 高く （白 く  > して 描画し ます。 人物を 合成 
させたい ので， この 値は 255 とします。 

もし， 幽鐙 など， 半透明に したい 場合は， 数 
値を 下げて 描画し ます。 ァルファ チャンネルの 
みの 描画に すると， 半透明 合成 も， 筆で 塗りな 
がら 出す ことができます。 

• ブラシ バネル 

ノーマ で， べたべた 描き， ひきずり 筆で， 
なじませます。 アルファ チヤン ネルの 白い 部分 
と 黒い 部分を なじませ ると， 半透明っ <r くな り 
ます。 

人物 の 輪郭 に 沿って アルフ ァ チヤン ネルに 
描く と， 人物が 浮き出て きます。 

もし， 輪郭から はみ出したら， 背景のと ころ 
で マウスを 右 クリックして ください。 7 ル ファ 
チヤン ネ の 低い (黒い) 部分の 数偭が 拾え 
ます (0 のはす  1。 このまま はみ出した ところを 
なぞる ように 描く と， 消す ことができます。 

また， 人物の 中で マウスを 右 クリック すると， 
アルファ チヤ ンネ の 高 I  \  < 白い) 部分啸 
値が 拾えます {255)。 

私は， 2 枚の 絵を 合成 するとき は， 2 枚の 絵 
を 別々 に 完成 させた あと， 片方の 絵を， あぶり 
出す ようにし て 合成 さ せて います。 

一度に， 背景と 人物を レイヤー 合成 させな が 
ら 描画す る 方法 もあります が， 鵪郭 線の あたり 
で， はみ出さない ように 色を 塗る のが 手間 だっ 
たりし ますので， このような 手法で 作業して い 
ます。 

背景に 太 限 光を 描き 加えます。 

• レイヤー バネル 

「RGB」 オン 「alpha」 オフ， 描画 レイヤーを 
背最 （1 枚自） にします。 


円グラ デの 応用で 太釀 光の* 本ノ （ターンを 作る 
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ホースを 持たせて みたところ 


C (ブレ _ン の 部分で 木 飛沫を 作成 


バン ブ マツ ビン グで 水の 屈 折を 表現して 
みた 


* コレクション ハ1 ネル 

胥 空の 円形の グ ラデー ショ ンを かけた やり方 
で， 円形の 光を 描きます。 「P2」 や 「P4」 ボタ 
ンを 押す と， 光つ ぼい 色が 股定 されます。 色 
味は， 好みで 設定で きます。 

* ブラシ バネル 

「あかるく」 筆を 選択し ます。 これで， 実行す 
ると， 明るい 光の ような 効果になります。 

「くらく j 筆， r ノー マル」 筆な どで， 効果が 変 
わります 〇 

合成を 完成させます。 

r  メニュ ー - ^LAYER  操作— COMPLETE  j 
を 実行し ます。 

ホースを 描き 加えます 


•  Light  EDitor  の 場合 
合成を 完成させます 0 

「メ  ニユ ー ^ ^  LAYER 操作— COMPLETE」 
を 実行し ます。 ホースは， ffi 易 曲線 描画 モード 
で， スタン ブ^と 組み合わせて 描きました。 玉 
状の スタンプで， カレン ト カラー を 青に すると， 
このような 色 味で ホースが 描けます。 

その あと， ひきずり 筆で， なじませて います。 

ホースから 飛び 妝る水 飛沫の データを 作 i) ま 
す。 この データを もとに， 合成 済み 画像に， パン 
ブ マッピングを かける と， _の ようになります。 

•  Light  EDItor  の 場合 

レイヤー 合成を 利用して， 水 飛沫の アルファ 
データを 作ります。 

mizu1.bmp を 「ALP セーブ」 して， アルファ 
データを セーブし ます。 前の 処理で 合成 済みの 
画 嫌 読み込み， 『ALP  口™ ド」 で， 飛沫を 読み 
ます。 fin2 上 mp の アルファ データと して， 水 
飛沫の データが ある ことを 確認して， 次の 操作 
をし ます。 


•  H ■ラ フター ネ J レ  . 

「BUMP」 を 選択して， 実行し ます。 

•  メイン コント ロー ル 

筆の 大きさで， 効果が 変わります。 

バンプ 付きの 画像に， 飛沫を 合成し ます。 
合成 するとき に， 水 飛沫の 輪郭線が 強調 さ 
れ るよう に 補正を かける と， より 水っぽく 見え 
ます。 

合 果で す。 きらきらさせる と® JK でしょ ラ。 

虹を 描き 込んで 完成です。 

•  Light  EDitor  の 場合 

水 飛沫の 合成。 

• コレクション ハ ‘ネ ル 
「合成 遵度 補正 J を チェック します。 

左側の， グレーの グラデーション バ_ の 上 か 
ら 2 つ 目に 注目して ください 〇 暗い ほうに, 明 
るい 山が あると 思います。 このように 合成 用ア 
ル ファ 値を 補正す るら _郭 線を 強調す るよう 
な 効果になります。 

* レイヤー ゾ<ネ』レ 

mizul  .bmp のフ ァイ ル 名の あたり を クリッ 
ク すると， モ ーK 変更 バネルが 蘭き ます。 ここ 
で， 「合成 色 補正を 使う」 を チェック します。 す 
ると， 図の ような 合成になります。 

きらきらさせる。 

• ブラシ バネル 

「きらきら」 班を 選択して， きらきらさせます。 
虹を 描く。 

* 二* レ クシ ヨン ハ •ネル 

「フレア 色 補 疋」 を チェックし， rp5」 ボタン 
を 押します。 虹の データが セットされ ます。 

データ 《， 自分で エディツ トする こと もで き 
ます。 


报沫 部分の a デー タ を 作成して い < 


irm^r^r 


\rmm^ 


r*r 


if  r  -Hwp  ■ 

PM へ _ 

: d 


amUM  w  m 


バンプ マツ ビングの 実行 e 鈴 (こ 独特の 質感を 与える ことが で 
きる 


a 合成を 行う c このと き に 合成 補正 を かける よ ラ に报定 する* 
コレクション パネルに 注目 


フレア 色 捕 正を 使って 虹を 描く ことができる. 
とつい に 充成だ 


これを 加える 


• K ラフ ターパ ネル 

「BOXFILLJFR フ レア J 「補正 フ レア』 を チェ 
ック します。 範囲 指定して， 実 します。 ここ 
で nE 方形」 を チェック すると， 範囲 指定が 正 
方形に 固定され ます。 

•  メイン コント ロ"- ル 

筆の 大きさで， 虹の 太 さが 変わります。 
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Power  Mac  t  Photoshop を購 人して から， イ 
ラス ト CG の 制作に おける 解像度 や 色 数に 対する 
不満は まったくな くな り ま した。 こんな 潤沢な 環 
校が 趣味の 領域で 使える とは,  8 色 デジ タ ル <7 娜 
代から 考えたら 夢の ようです。 静 〖1+. 闸の 成说境 
としては， 処观 速度を 除けば もはや 飽和 A を 超え 
たと 也って いるので すがい かがでしょう か （動 I 叫 
や 3D を やる には ま だ 全然 ダメ という のが 待 論)。 

使は 絵に 関 しては ぶ 人です し， これと I 、った テ 


使用 環境 

本体： Power  Macintosh  7500/100 

アク セラ レー タ： MACh  SPEED  604e 233MHz 

搭載 メモリ：  352MB 

VRAM  :  4MB  に 職 

ハー K ディスク： 内蔵 1GB  +  4GB 

ディスプレイ： t7 インチの ト リニ I ト ロン 

タブ レッ ト 

フラット ベッド スキ ャナ： JX^250 
その他， 230MB の M 〇， フィルム スキャナ など 


ク ニック を 持って いる わけでは ない のです けれど, 
これから CG を 始めて みた いっていう 方には 多少 
は 参考に なること も あるか もしれ ません ので， 以 
ドで f 韻の ような ものを 托し 、てみ る ことにし ま 
す。 你 そうな こと,1！? いている かもしれ ません が • 
僕 n 身 も いろいろと 試 f  f 鍩 誤を している 段階で 
す。 r ここは こうすれば もっとう まくで きる よ」 っ 
てな ご fiE ご 感想が ありました ら ぜひ 教えて くだ 
さい。 よろしく お 妬い します。 

使 m 環境は 表のと おり 0  2 年く らいかけ て かな 
り 矜沢 な？ 3 垃を 整え ました (と， n 分では 恐って 
いる ）〇 欲を いえば， 21 インチの デ ィス ブレイに 
した v 、 とか， メモリは もっ と稹 みたい と かいろい 
ろ あるんで すが， まあ とりあえずは 描きたい もの 
は 卜 分 描ける 现境 になって いると いっていいで し 
ょう。 職業で CG を 描いて いる 人と それほど 差は 
ないか もしれ ません。 ftl 近は ハイア マチュアの ほ 
うがいい 说埙 持って る ことが 多 いんです よね〜。 


作 ii/t の 出来を 说境 のせい に して 逃げる ことは もは 
やで きません。 

ソフト ウェア 


ほとんど 100% 近くを Photoshop で 描いて ま 
す。 Painter も 持って いるので すが (というより. 
Painter が 使いた く て Xladm ⑽ h を H っ たのです 
が)， 無 關に增 築を if (ねたよう な ユーザー イン ダ 
フェイ ス にどう も ft_t れな いのと， タ ッチが イ マイ 
チ T! 分の にあわな いので iti 近では ほ とん ど 使 
っ ていません。 山 販のブ 9 グイ ン などは いまのと 
ころ 持って いません。 

削 像の 大きさ ば 2000  x  2000 pixel  <  らいで 仕 
h げる ケースが 多 t 、です a  depth はもち ろん 24 ビ 
ット （俗にい う フル カラー） です。 

以 ドで 料いて いる 実録のと おり, 僕は レイヤー 
を 多用す る 傾向が あるので，  メモリは  350 MB  以 
i  •あつ て もま だ 足りな し 、です (困った も ん だ)。 
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炫 の 羽の イメ  ージ。 耝由図 a を轚 照して 》 
サイン ベンで 紙に 描いた ものを 取り込ん 
ています* 反転して コビーす るつ もりな 
ので， 片側 だけ 描いて ます ， コン ト ラス 
卜を 裏く し， 明るさを 上げる と スキャン 
取り込み 時の ゴ ミが 減ります， その あと， 
_K 鎳 抽出の フイ ルタ を 用い T  2 本線に 
加工 


今回の 女の子の キャラクタ ーU 下 描きが でっかく なっ 
ち ゃった ので 分 勘して 取り込んで います。 基本的に 細 
かい 絵が 描けない 人な ので (笑 )〇 たいてい A4 サイズの 
ケント紙に 描き ゃすい 大きさで 描き 始めて， 描き きれず 
にはみ 出た 部分 UK を 追加して いきます， 今回は 肋の 
部分 (Ah 上半身 旧)， 下半身 （0), パ レオ {C) の 部分 
の 4 分猬 です: ， 

紐の 部分が どうしても m に 入った 出来に ならなかった 
ので* ほかの 作品に 使おうと 思って いた 抽の下 描ぎ を 
身体の 大きさに あわせて 締 小して 合成して います （だか 
らちよ っと 不自然な 感じ & しかも 顔 自体は 左右の 半分 
だけを 描い T ライ トボッ クス 上で 反 释コ ビーした もの だ 
つたり する 最近は， ペン 入れは せす に 鉛筆 固を その 
まま* F 描きに してます 


なんとなく  メカが 描きた か 9 たので t 実験と 
称して 分解した ハー ド ディスクの 中身の メカ 
(へッ ドの 部分 あたり >  を昝 照しながら 適当な 
懺械を 描いて みました a 以上 3 点が 作品 作り 
の！！ 林と して 描いた 下 描きです 。 馕が CG  $ 描 
くと きは， こんな 感じで 人物と 背景と アイ テ 
ムを別 の 下 描きで 分割して おく ことが 多いで 
す （ちなみに ffl とか 空と か 草原と かを 描く と 
きは 下 描きは せずに ■接 タブレットに 向か っ 
てます) 


キャ ラク ターを ベース カラーで 逢って みま 
す。 色は あとで 謂 整で きる ので， あまり 紙 か 
いことは 気にせずに だいたいの 色調で 遒りま 
す。 ちなみに 印别 のことは 考えて いないので 
後 初 つから CMYK ではなく  RG8 モー ドで 描い 
ています s 碎 困を; 貴さない ように， 肌の レイ 
ヤーと 腿 装の レイヤー を それぞれ 追加して 鉛 
筆 ツールの 太い もので ざく ざ  <  と 描きます. ，細 
かいと ころは 筆 ツ*- ルで 途っ ていきます* 服 
装の レイヤーが 肌 レイヤー より 上に く るのは 
いうまでもないで すね 


さらに 期を 途 ります。 肌の 險 にな 6 部分を， ベ 
- スカラーよりも 赤 系に 若干 寄った 彩度の® い 
色を 使って エアブラシで 着色し ます， このと き 
は ns 明 部分の 保 »j の チ I ック をして おいた 
ほう が 色が はみ 岀 ない ので 便利 かも しれませんで 
« の 毛 も 別 レイヤー を 作成して， とりあえす 坩 
色で がしが しと 逢って いきます 


髮の 毛の _筘 をて いねいに 任 上げて いきます。 
前髮の 生え際の あたりは エアブラシ ツー ルと 籤 
ツールで ク ラデー シヨ ン がか かるよう に 滑らか 
に 雄り ます 


さ らに播 紙の 筆と 指先 ツールを 用いて ヘア スタ 
イ ルを 仕上げて いきます， 前 K は， おつむ のて 
つ べんからの 流れを 意 31 して 描きます Q 毛の® 
先の ほうが 濃くな りすぎ ないように， ときどき 
消しゴム ツールで 织聱 します 3 この 絵では， 線 
画を 茶色 系に 色調 整し， 抑の 部分 も 着色して み 
ました 


轚の 毛の 形状が 整ったら， ハイライトを 入れて 
いきます， 覆い 焼き ツー ルの ハイ ライ トモ ー ド 
を 用いて， 甏の 毛の 流れを 掰 31 しながら 明るい 
部分を つけ T いきます 。 ストレート ヘアなら 『天 
使の 相」 程度の 加筆で よい かもしれ ません 


ハイ ライ トの 流れを 指先 ツールで 強 81 してい# 
ます 


コントラ ストを MK してみ ます. 甏の 毛は， コ 
ン トラストを 強めに した ほうが 絝 嬲になる と 思 
います， ただし， コントラストを 保く すると 彩 
度 も 上がる 仲 向が あるので， 不自然に ならない 
ように 彩度を 下げて います 


肋の 立体感を 考えて， エアブラシで ハイライト 
を H く 入れて いきます 〇 この キャラクター では, 
頬と 鼻す じと 辟の あたりを 明るく しています 。 
影 付けの ノウハウ U, アニメ 系の イラスト 奄昝 
考に 研究 するとよ いと 思う のです が 俄は 勉强不 
足です 


tt 上げです.， 勒!® の 級 や 嗣を肌 レイヤ-* と 合成 
し， 指先 ツールで 盾 毛 やまつ 毛の 流れに 沿って 
こすって 肌と 眺 らして いきます。 僕の 麻で， 猫 
の 沫れが 左右で 逢 つち ゃ ゥ てるんで すけ ど 気に 
しないで ください $ 娣 肛 を 入れて 険 f 整えて と 
り あえす 顔は 終わり （実は あとで 口紅を 薄く ひい 


てるんだ けど) 
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服の 除 彩を 入れた ところ 9 エア ブ 
ラシと 捃先 ツールで だいたいの 形 
を 描き 适 A で， M く なった ところ 
は ボカ シツー ルを 入れて います 


ハイ ライ トを 入れた ところ。 今回 
は 甩 い堍 きで 入れて ますね 


遊びで トーン カーブを MS したら， 
m ゝ がけす シルクの ような® きが 
出ました これで いってみ ようと 
思い 求す 


スケべ が 出て きて， 斑が 透け 
て 见 えてい るよう にして みまし 
た （せっかく 身体の ほう も 描い 
てるんだ し…… L 

まず レイヤー オプションで 身 
体の レイヤーが 透 遇して 見える 
よう MK します。 そのまま だと 
布の しわ や 躍み の 想 じがな くな 
るので, ？B 先ツ "■ルで®! の ほう 
を 布の 凍れ i；： あわせて 変形して 
います 


メカの 絵を 3 ビー &左农 反転， 回転 移動な どして シン メ ト リーな 
構 道に しています (立体感が ね一なん くそう …… ) 


ベース カラーを 途 ります. >  例によって， あとで 色は いじ くれる の 
で， あまり 深く 考えす に 適当な 色で 逾 ります Wf ■色が ころころ 
変わって ますが， そのと き の 気分 で 変えて I 、るた け なので 把に し 
ないで ください 


陰を 入れて います 焼き 込み ツールを 使う 場合 も あるし* 明* を 
落として 彩度を 上げた 色を エアブラシで 邊リ 込む こと も ありま 
す， 金* っぽい 雰囲気を m うなら 汝き 込み &覆 い 焼き ツールの 
ほうがう まくい きます ね 


という わけで， ハイライトを m い 焼き ツ… ルを 使って 表現した ところ e 簡嫩な 操作 
でい い雰囲 技が 出る ので， この あたりの 作 栗は 楽しいです， あまりに 綺臃 すぎる と 
不自然な ので t 霣描函 フィルタて 作った 彩を 加算して. 色を 描ら がせて います 


拭し に キャラクターの レイヤーを k せて， 色を ffl 整して みたところ 。 角度 や 大きさの p® も， この あ 
たりで やって しまいます 
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ワイヤーの 斑を 描きます & こういつ たものは f イラスト レー タ ー」 
や r フ リ《 ハン kj などの ド 系ツー ルの ほうが 描き やすいの 
です が, W は イラスト レーターは 持って いないので Photoshop 
の バスを 使， T 描いて います ， た<  さん 描く のが 面倒だった の 
で* 数 本 描いたら 移 勦, 回転* コビー して 坩殖 させて います.， い 
ちはん 後ろの レイヤー は# 材 ft  CD-ROM から 持って きた 岩の® 
像を 調® した もの 


W 彔の 仕上げを 始めた ところ。 羽を 浮き立たせる ために， 羽の 形 
に 切り抜いた 綠 系の レイヤーを 重ねて 色を MS しています 。 もつ 
とゴ チヤ ゴ チヤした 想 U にした かつ たので 素 W 集の 木の 霣の葉 躲 
を 岩と ワイヤー の 問に® ねて います 


当初の メカの 後ろに 配!！ してみ ました ， 少しは にぎやか になった かな 


X 


メカが 寂しい ので， 追加の 下 描き。 片埘 だけ 描いて コビー & 反転 
している のはい ままで どおり 。 ちなみに 供は 定規の 線が 好き じゃ 
ない ので 蔷段 はなんでも フリ ー ハン ドで 描いて しま ラので すが， 
今回は 楕円 穿 級 や 曲 AS 穿 級を 角い T* 面目に 椹いて 宏ォ 


色を 燙っ たと ころ 
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キャラクターの レイヤー を 蚊せ て みたところ。 服装の 色 班を 羽の &と找 一 させよう という 意笾が  キャラクター の 位 »を教 謅 整し， 孩い谀 き ツールな どを 矩使 して コントラストを 変更し T います 

出て きました 


アクセサリを 迫 加 この類の デザイン U 苦手な ので 効果 も イマ イチ 


反省 点 


という わけで， どうも お 相 Ui さまでした。 衍摘 
される 前に 反® 点を m 、てし まい ます。 蝶と 娘と 
いう コンセプトが 陳腐。 分体 的に 、•〔体感がない。 
光の 方 叫 が あやふや。 ポーズが 喂 くて 変。 特に 
む 丁: の 行動が 味 不明。 服 焚の ラ イ ティン グが f 
拘然。 n 線は 逸らしたかった。 などなど •… “ 。次 
間作には こうい っ た 反 竹を 4: か したし 、です ね。 


おわりに 


n 恨 じ や ないです が. ここ 纹屮 は 勤務先で 購 
練して る 日経 ほげ ほげ の 類 以外, ほとんど バソコ 
ン 閲 係の 雑誌を チェック していませんでした。 で, 
先 1 1  • 本 M の/  < ソ コン ■ コーナーに V/: ち你 って 
想いた ことと いえば， 3D， 21)， DTP も 含めた 
CG 閲 係の 雑誌の 多 さでした。 M 獮類 もの 月刊, 
Mil  PJ の 傷 H 誌が 般 の に 卞:秘 みされ ている 


のを} it. こんなに 溢 赀 が あるの かねぇ と， かな 
り 不姒纊 に 思い ま したが， それなり に充れ る 見込 
みが あるから 出版して るんで しょうね。 

*時則 の バソコ ン雑 剂 N ラッ シュの M 未の よ 
うに やがては 「I 然淘汰 されて いくので しょう けれ 
ど， ホーム ユース パソコンの ひとつの 來 しみ ガと 
して •また 趣味で マン ガを描 く 人 H の 多 さから 考 
えて C(; がいよ いよ 注 H されて いると いう ことは 
いえる と 恐い ます （プロ グラミ ング に比べて 敕 W 
が 低いです し)。 
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これで だいたい 宪成 なのです が，…. 


ただ， ぱら ばらと 雑 站を めぐ) てみ たのです が, 
イマ イチ r 使える」 と 恐 わせられる もの や觉 u の 
ヨロ コビを 感じさせて くれる ものは あり ませんで 
した。 好みの 問妞も あるの かもしれ ません が， ぶ 
材染 や フイ ル タ やフオ ントに _っ ていて なに かの 
っぺ りと した 没#! 性の 作品が 多い と, 也って いま 
す。 伸そう にいって いると 思われる かもしれ ませ 
ん が, 受け売り ではなく  Eft な 感想です 〇  CG は 
珍 _T (されて いた 時代から， むしろ 本 ドされ る 時代 
になりつつ あるので はない かとい うのが 欠 感だっ 
たり します。 個性と アイデアの 追求が ますます 大 
切に なり ま すね 。 以 む 成の 念 も 穴め て。 

繰り返しになる かもしれ ません が， 絵 的 センス 
や n 夫がなくても， 素材 集 や フイ ルタの 紐み 介 わ 
せで それなり の 給が なん となく できて しまう のが 
2D  CG の 面白い ところで あ*)， 落とし穴 でも あ 
り ます。 自 己 満足で 閉 じて しまう のなら ツールに 
射 i るの もよ v 、のです が， ほかの 人に も u て ^んで 
もらえる 作品 作 りに I  iM 熱と 個性 が 絶対に 必要 
だとい う ことを 姣 近っ く づく 感じて います (あ* 
つま 011 分の ことです)。 

も はや 環 塊 が it 调だ から， といった 1 1 えは 許 
されません。 ブロで あれ アマチュア であれ， 個人 
の 能力を 出しき れる インフラは 宰か不 私 かすで に 
1 - 分 用意され てし まっ ています。 あとは 使う 側 次 
第。 いずれにせよ， 誰もが 安価に CG を 楽しめる 
ようになった のはよ いこと， というと ころで まと 
めと して おきます。 


まあいろ いろと 不洚も あるんで すが ■ 一応 これて 兜 成と した。 サインを 入れたり して （ちょっと 気取って 右 肘の 攢の メカの あたり） 作業 
終了 
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使用 

本体： PC-9821  V 200 (Pentiunv 20 0) 
メモリ：  96M 

HD  : 内蔵 2GB， 外付け 4GB 
MO  :  230MB 

スキャナ： Canon,  CanoScan 300 (300dpi) 
タブレット： WACOM,  DIGITIZER  II 
ソフト： Photoshop, Painters など 


はじめに 


どんな 女ので でも. めがねを かける だけで 少な 
くと も 3 制 増しで かわいく  M えます。 という こと 
で. 女の f は どんどん めがねを かけるべき です。 
ここでは， 女の子に 鉍 なし めがねを かけさせる ガ 
法を 解説し ます。 


基礎知識 


めがねを 描く とき， デッサンが 狂って しまう こ 
とが 往 々にして あり ます。 ツルと レンズは® [角に 
交わって いなければ ならない のです が， なかなか 
うまく 描けない も のです。 こ のめ がね の デ ッ サン 
は， ブロで も 閱 逾 えてい る 人が 非常に たくさんい 
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紙の 上に だいたいの イメージを 鉛 肇で下 描きを してい この 壜 合は 4 サ 
イズの 紙に 描いて いる 


先 ほどの 鉛筆 描きの 下 描 
さを ト レースし T, ちゃ 
んと ペン 入れし, それを 
スキャナで パソコンに 取 
り 込む。 なお， この 時点 
では キャラクター だけ, 
それ もめが ねなしの 状鲅 
で 処理を 進めて い < 


ます。 ただし， マン ガの坳 れ. デフォルメ をして 
わざと デッサンを 拙す 坳 介が あり ますので， 各人 
の デフ ォル メ の 什 方に マッチ しためが ねの m きわ 
を修從 する 必贤が あ〗） ます。 賴の デッサンを わざ 
と/ 奶 した 坳 介， それに あわせて めがねの デッサン 
も 変えなければ なり ません。 めがねの デッサンに 
叫 する 浓本 的な 芩えか はわし の ホームページ 
(hUp://www.bckkoame.neo])/ro/]]aiboku/} 

のめが ね 描き ノム源 座に あり ますので， 参照して く 
ださい。 

コンピュータの 威力 


めがねを 描く うえで， コンピュータは 非常に 優 
れた 肉材 となります。 まず， 拔人 縮小 や M 転な 
ど. 画 傲を 鲔职こ 加 r ■する ことができる のて'  紙 
に 描し 、た 時点で 犯って いた デッサン も _ コンビ ュ 
一夕 上で 修£ する ことができます。 そして. これ 
ま では ェ アブ ラシな どを 駆使し なけれ ば 描 ( ナ なか 
った ツーポ イン ト のめが ねが， コンピュータ ト. で 
はいと も 簡中 ■に 描 くこと がで きます。 

縁な しめがねの 描き 方 


® ソフト は Windows 版の Photoshop を 使 川 して 
います。 基本的な 使用法を 理解 している もの 
と 前提して 解説し ます。 

① まず, めがねの 似合いそう な 女の f ■を 描き ま 
す 0 わしは， 紙に ド 描きし， それを トレースし 
て ベン 入れした うえで， スキ ヤナで 説み 込んで 
います。 M なしを 描く 場 介. ド 描きには めがね 


メガ ネ レンス 部分は 別途 トレース のうえ スキ 
ヤンして おく 


を 描いて おきます が， ペン 人れ の 段 
階では めがねは 描き 人れ ません。 め 


がね がない のはなん か 权しぃ 感じ  一扣 こ议 明は 飛ぶ が， まず， メガ ネ以 外の 部分を 完成 させて おく 


がします が, 一時の 辛抱です。 すぐ 
に めがねを かけさせて あげましょう。 

2 そして， めがねの 輪郭 も ベン 人れ して， スキ V 
ナで说 み 込みます ^ 

③ ちゃ っ ちゃと 人物を 彩色し，#〗; 〖も 人れ てし ま 
いまし ょう。 あとは めがねを 描く だけにし ま 
す。 W IK 点睛を 欠いて いるので まぬけな _ 做 
です が， これから 命が 吹き込まれます。 

や 別に 収り 込んで おいためが ねの 掄郛 を， MHI 
レイヤーに コピーし， この レイヤー を乘 幻: モー 


ドに します。 移则 ツールで， めがねを 似 介う 位 
的に 移# させます。 ここで デッサンの 犯い が 允 
U されたら， 「レイヤー 自由 変形」 などで 網幣 
, します。 

5： 新規 レイ ヤーを 作成し， 作 菜 川の マスクを 作り 
ます。 この マスクは， レンズの flfllflj や 隐 肜を描 
くと きに ひっきりなし に 使 うこと にな I) ます。 
まず. 光 ほどの 「めがねの 輪郭 J を逍 択盹洲 に 
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まず， レンスの 位 » を翮 にあわせる 


レンス 固を マスクに コビーし， レンスの 浚 面 マスクを 作成す る 


光源を* at しながら レンズの® 面を 描き 込んで いく 


鼉 後の 找 上け 段 闲。 金 « 
フレームの 激 妙な 光沢 や 
1« 影を 仕上げ, 細かい パ 
—ツも 描き 込んで いく 左 
の 絵 だと 髮の 毛な どとの 
優先順位 もい い 加減 だつ 
たの だが, 消しゴム ツー 
ルで その 辺の 辻榷を あわ 
せて いく ， これで 完成 だ 


めがね だけ だと こ ラなる 


つる や 金具を ガシ ガシと 描き 入れる 


して， 新说 レイヤー を％ で飧 り つぶします。 ま 
るで サングラスみたい です が， ただの マスクな 
ので， 设 後には 消去し ます。 この レイヤー は 
「レンズ 前 【fn マスク」 とで も 名つ  1 ナて おき ます。 
この レイ ヤーを コ ピー して [レ ンズ後 _ マスク」 
と 名 づけます。 そして， 前面 マスク， 後 面 マス 
クの レイヤーの 透明度を 40 % 程昽に 下げ， 下 
にある 國而 が逨 けて 兑え るよ うにし ます。 練 
いて， レンズの 的 而， 後 而 に 対応す るよう に 移 
動させます。 

⑥ さて. マスクの 用 众 がで きたと ころて％ レンズ 
の侧 弧を描きます。 レンズの ⑽ ifii は， 光® の 
位 沢に 近いと こ ろは 暗く, 遠い ところは 明るく 
なり ます。 

では， 先 ほど 作った マスクを 利 川して， レンズ 
側 而の 进択範 闻 を 作成し ます 0 まず. 『レンズ 
後 Ifii マスク」 レイヤーを 逝択 して おきます。 絞 
いて， CTKL キーを 押しながら 「レ ンズ前 Iffl マ 
スク J レイヤ _ を クリック すると， それが 選択 
範 ことなります。 

遘択 ツールに して， GRPH  (ALT) キーを 押し 
ながら W 面 上の 「レ ンズ後 面 マ スク」 を クリッ 
ク すると, その 部分が 邐択 範囲から 引かれ ま 


す。 すると* レンズの 光源 側の MiW が 選択 さ 
れた 格好 (こなり ます。 光源 側は 暗く なる ので, 
ぬい 肌色 で硌 りつぶ します。 

M 様 (二 光源から 逋 いほうの レンズ 側 咖 の 選 
択範 開を 作成し, A で飨 りつぶ します。 ここ 
では, 光源 側の 側面と 遠い 側の 側面は 別 レイ 
ヤーで 作って あり ます。 透明 感を 出す ために レ 
イ ヤーの 透明度を 調節す るので, 暗い ほうと 
明るい ほうは 別々 の レイヤー にして おいた ほう 
がいい わけです。 

7 絞いて •レンズの 彩と 光を 描 き 込みます。 先 ほ 
ど 作った マスク を 利 川して レン ズ 内を 逝 択範洲 
とし, 抓き 込みます。 影と 光 も 別 レイヤー で 作 
ります。 彩 ゃ 光が 強す ぎる と 恐った 場 介. そ 
の レイヤーの 透明度を Bf る だけで 調節で き 
ますから， 便利です 0 

® レン ズが 終わったら* 金 U. をが シガシ 抓き 込み 
ます。 わしは， タブレット で ifi: 接 描き 込んで い 
ます e 险影 は® い 焼き ツール， 焼き 込み ツー 


ルで つけて います。 ツルは， 心 •測を 描いたら, 
それを 縮小 コピーして 乂 ■:侧 に T ■行 移動 します。 
コ ビーを 活 川 すると 7H『ij が？? けて 仳 利です。 こ 
こで， レンズの 形が ちょっと 変わって るのに：^ 
がっ きま した か？ ちょ っ とおかし な 感じが し 
たので， レイヤー [1 山 変形を 使って 满 整した の 
です。 

9 站 えない 部分を 消 し ゴム ツールで m して 化成。 
® 後に 金具の 光沢 や ハイ ライ トを 入れるな ど， 
細かい ft  I こげを して， 闽像金 体が 尨 成です。 
ちなみに. めがね だけ だと. こんな 感じに なっ 
ています。 

おわりに 


女の r の 絵を 描 き 終わった とき. なに かも の m 
りない と 感じたら， 確災に 「めがね j が 足り ませ 
ん。 描き 加えましょう。 そして， 世界中の 女の 了- 
を めが ねっこに して あげ ましよう！ 
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椅子の 少女 


人物の 制作 


人物は Painter の ベンと 水 彩で ひたすら 描き ま 
す。 Painter の スムース イ ンク ペンの サイズを 小 
さく して 士 サイズを 人き く とる と 没 | 由 [に 使う （; ぺ 
ン らしくな り ます。 手法 も if (ね 後 りと 飱り つぶし 
の 2 神頦 川总 すると 便利です 0 
鉛 T 描き の ド 絵を スキャン して 取〗） 込みます 


mmu 

Phouwhop  h で ド 絵の 線の 色を 薄い色に 変え 
ます。 J し 体 的には ド 絵の 線を 識別で きる ぎりぎり 
の 色を 選択し. r 飧 り つぶし」— 『選択 色で 皤りつ 
ぶす」 — 「スクリーン」 を 実行 (画像 2)0 その 状態 
を 保存して， Painter 上で ド 絵の 抑い 線の h から 
J パで ベン 人れ。 叫 び Photoshop 上に 持 っ てきて 
「色 潤 補 ikj— r レベル 補 £j の スポイト ツール （ru 
で 薄い ド 絵の 贫色 を遘択 して 飛ばします ( 画像 3)。 


使用 》 境 

PowerMac  7600/132  +  メモリ 96MB 
スキ ヤナ HP  ScanJet2CX 
タブレット WACOM 型番 忘れました 
ArtPacfepro の 前身 


齡彻麵 : 
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圔儋 1 ま ずは 下 描 きを スキ ヤ ナ で 取り 込む 


面燫 2 下絵は できるだけ 薄い色に 変換して 保 
存 する 


國像 3  Painter 上で 下 描きを もとに ペン 入れを 
行う 


困 像 4 色変涣 して 下絵の 色を 飛ばす t 主 線 だ 
けを 取り出す ことができる 


圇 像 5 色つ t になる ように 指定す ると こんな 
感じになる 


mm 主 線の 上に そのまま 色を 逾っ ていく。 いちいち マス 
クは使 +> ない 


涠徽7 主 線 だけを 取り出して 含 成して やる と 
いう 手 も ある 


面 像 8 肌の 邸 分は 「水 彩」 を 使つ 
て遂っ てい < 


面 像 9  flS の 部 
分な どは 「筆 を 
邁 4 で 躍<逾 っ 
ていく 

もちろん 軼密 には 屯 線に も 多少 影髀が 出ます が 
この 際铽 にしません。 

荇通 はこの 状態 （W 像 4) から グレース ケールに 
変換したり， 「色相 •彩度」 で 彩度を 落としたり 
して JM 線に M します が， 彩色のと きのこと を 考え 
て K 線に あら か じめ 色を っ 1 1 て おくの もよ いでし 
ょう。 この場合 そのまま r 色相 _ 彩度」 で 主 線を 
m 色が かった 色に すれば カラーインクの ような 味 
を 出す こ ともで きます （W 像 5)。 

灾は Uti のよ うな： T 贩は 下絵を Painter に 説み 
込んで ト レー シングべ ー バ_ の钱 能を 使って トレ 
ース すれば よいので すが， ド 絵を そのまま Pain 
ter 上に 説み 込んで ト レース！?! 能を 使う と 主 線の 
透明度 も ，透明に な るた め ド 絵の 線と K 別が つき 
にく  く なって 非常に やり づら いのです。 そのため 
に 上 E の 手段を 採用 したので すが， Painter の卜 
レー シン グ ペーパーに 透明度の 調節 機能 さ え あれ 
ば， なにも 上紀 のよう な 手卩 11 を かける 必袈 などな 


囲 像 1〇  mm 

は 取り外し も 
で&る ように 别 
レイヤー で 作 
って おく 

いのです が . 。 

人物に 色を 飨る ときには， いちいち マスキング 
する ような ことは しません。 マスクが 1 金す るか 
ら といって どこも かしこ も マスキングし ていたら 
結果 的に 作 龙が而 倒に なり ます。 

だけ 投げ 純 ツールで 選択して， はみ出した 邡 5> 
は 「水! ■消しゴム」 であと から m します mmu 
では 「水 彩」 以外の 帘 で 飨る場 介の t: 線の 保 ■灌 
はどう すれば いい かとい うと， Photoshop では* 
内地の 上に 描いた i 線闸を 別 レイヤー にして 合成 
に 「乗 竹」 を逸択 する 方法 や， 主 線 _ を レイヤー 
化して フリーウェアの ブラ グイ ン 「Eliminate 
White J を 使用した あと, 「 白マッ ト 削除」 を 実行 
U 卜:線 部分の みを 抽出す る 方法な どが あ ります 
(國 像”。 

Painter では* 上線を 保護す るのに 「 マスク J メ 
ニューの m 動 マスク j を 利; H する 方法な どが あり 
ますが， この 方法で 作成した マスクを 選択 範 W1 と 


して 説み 込んでも 主 綵の鴻 いところ はやは りつぶ 
れ やすいので， 着色の 際の 透明度を ドげ て 禅く 飱 
り 重ねる のがよ いでし よう。 つぶれた 分は M じ マ 
スクを 使 って h から 描 き lii すと いう 手 もあります。 

この 絵の 場 ☆はさ ほ ど 主 線を 残す ことに こだわ 
ら なくて いい ので W: 初から 割 と 思い切って 色を っ 
けて いきました。 

肌の 部分の 水 彩に 対して (W 像 8). 服の 部分は 
邸 ぼった さ を 出す ために Painter の 「％」 カテゴリ 
一の 带で 描いて います ⑽像 9)¢ この カテゴリー 
の苹は ft 感を H1 しやすいので 水 彩の 次に よく 使い 
ます。 中で も キャメル ブラシ， はけ 状 ブラシ， 力 
パーブ ラシ t 槲 彩ウォ ツシユ ブラシ， すじ 状 ブラ 
シ， ローデ イツド オイルな どが おすすめです 。レ 
ースの 部分には すじ 状 ブラシを 使 m。 これは* 一 
テンの レ ース や観染 M 物の 粢 にも 応用して います。 

眼鏡に 関しては 着脱 可能な ように, あとから 
Photoshop の レイヤ*—  h に 格 円 還択 ツールな ど 
を 使用 して 描いて います (圃像 10)。 

ぬいぐるみの 部分では 少し 遊んで みま した。 
本物の ぬいぐるみを スキ ャンして その テ クス チャ 
を笮と して 新 たなぬ い ぐるみ を 描 面 しようと いう 
試みです。 まずぬ いぐる みの 尜材 を収り 込み ま 
す。 今回は ベン ギンを 描く ため, ベン ギンに 使用 
する 色を 意識して, 取り込んだ あとに 色を 调 節し 
ています (面 像 II)。 これらの 面 像から ぬいぐ る 
みの 質感を スタ ンブ ツールの 「調整な し」 で コビー 
して， 人物の 下絵に; ft ねる ようにして 描# i します 
(峨 12)。 


34  ahfXK 


Visual  Laboratory 


p' 


§ 


®*ii 実在の 索 林 かを 取り込んで 色を 調整 


面 像 t3 ちよ ゥと リアルに なり 
すぎた ベン ギンの 縫いぐるみ 


困徽 14 ブラシを 使って 質 想を 
抑え 絵に P 染ませ ていく 


_tfn 2 スタン ブ ツールで 籤 いぐる みを 逾っ ていく 


圓像 15 今度は 楠 子を 作って いく 


mk  m  **  .   屬 


A 


阑 慷1， ブツプ にす ると 手 a き だとい うこと がわ  画 *t7 背 もたれの® 分は ちょっと 注 章が 必黌  ifftis あとで a ける ように パターン 作成 畤にマ 


かるだろう 


スクを 取って おく 


F •… ， •じ 》itar •エ  _”iryjrT 
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囫像 19 いちばん 後ろの NT 景を 描く 


囲 像 20-A 消失点を 決めて 全 
体の アタリを 取る 


^ITITj 


酾像 20-B アタリ だけ 别 レイヤ」 
に 移す 


卜 


■晒  irir' ■  |= 
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國 像 21 窓 粋の マスクを 作成す る 
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囲 像 22  *11 部分は ボックスで ざっ くり 於!？! する 


焼き 込み ツールな ども 使用して 陰肜を 調節し ま 
す 。案の定 t リアルに なりす ぎて しまいました 
<_ 像 13)。 ちょっとした マスコ ッ トを 描く には if 
n い 手法です が， これでは どう 考えても 人物の 給 
に 馴染みません から, Painter 上で エアブラシな 
どの 笮を 使って 絵に 馴染む よう に H 感を 抑え 込 
みます。 

標 ，添付の テク ス チヤ ライブ ラ リの 中から ぬい 
ぐるみ の 質感と 似た ような 感 じの 紙の テ クス チヤ 
を 選んで 拡大 中を 調整し， ブラシの 手法に テ クス 
チヤを 加えて 薄 [1 に 後り 进ね ていき ます。 修正 後 
はだい ぶ 絵に 馴染んで きま した （闸像 14)。 

背景の 制作 


什 以:も 基本的には 手描きの 技です。 人物と 迹 
つて [6: 線 ッール ゃ栉 円 ツールな ども 多用し ますが 
結 W は デッサン カが ものを いいます。 この 椅子な 
ども かっちり 描いて るよう に U えます が (H 像 15), 
アップに すると T: 描きで ある ことが よ くわ かりま 


す 臟 16)。 

コンピュータの 手法と して; it を 使った ところと 
いえば， やはり If もたれの 部分でしょう （画像 17)。 
竹 もたれの 網目 部分は 当時 使って いた Painted 
に檫 準て" ついていた テキス タイ ル だか バター ンだ 
かを その ま ま飨り つぶしに 使; || した ものです が， 
父を つけなければ いけない のは， 網自の 向こうに 
は背软 が} i えてなくて はなり ません から， パター 
ンで飨 りつぶ した 時点で ㈣ 時に その マス ク もと っ 
て おかなければ なりません 像 18)0 網 1:1# は あ 
とから エアブラシ などで 調子を つける ことにな り 
ますので， あとに なれば なるほど 自動 選択 ツール 
でも 選択し にくくな ります。 

次に ISIfNU の レイヤーになる 味と 窓です (闺像 
19)。 これは すべて 尚 線で 稱 成されて いるた め 比 
較的 楽に 描く こと 力で きました。 といっても ほか 
の レイ ヤーと 矛肪が ないよう に パースは しっかり 
とらなければ なりません。 

まず 基本と なる 窓 や 床の 線を 人れ てから 消失点 
を 取ります (㈣像 20-A  x の 部分) D 消失点を 残し 


たま まだと 描き 進められません からこれ を 別 レイ 
ヤーに 移します （W 像 20-B)。 窓外は エアブラシを 
吹き# けて それ っぽく 衣现 する だけな のて％ レイ 
ヤー 分けす る必贾 もないだろう と 思い， 怒 枠の マ 
スクを 作る ことにしました 價像 21,  22)。 このよ 
う に 多少 強引です が 版 線 部分は すべて ボツ クス 選 
択 ツールで 選択し， パスに 変換して おきます (爾 
像 23)。 これを 元にして 床と 想を 描いて いけば 縦 
橫の琳 純な 線は 楽に 描けます し， マスクと して 
も 利用で きます。 

壁を 表現す るには, テクスチャを うまく 表に 出 
すの がコツ です。 水 彩! で 色を っけた あとに， 
そのまま 白 を 選択して もう 一度 軽く 上から なぞる 
と テクスチャの 濃い 部分が 残り ます （阗像 24)。 
下地の 色と あま りに かけ 離れた 色を 使う と铽 持ち 
の恶 いまだら 模様になる ので 気をつけなければ な 
りません (__ 像 25)。 

木 H も M じく 水 彩 で-衣 現 しています (刚像 26) 。 
水 彩は 敁 初から“ い 透明度を 持って いるう えに， 
別 レイヤー に描圖 している ため， 気に入ら なけれ 
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ば ドの 給に 彩 膂をリ .えず に jf_i せる ので 使い 勝!^ 
がよく, 頻繁に 利用して います。 

絨毯には スーラ タッチを 衡 H してます 綱 像 27)。 
とにかく 今後の ために Paint er の f f つい ろん な T: 
を诚 して おこうと 芩 えてい ました。 窓外は 先 ほど 
の マスクを 利) 1j して 庭の 木 や 川枞を エア ブラ シで 
麵 し， 光の 感じを 出して みま した （剩揿 28)。 

w 後は 力ー テンと 奴* m 物です。 窓と 味の 綵 _ 
状態を 保存して おいて それに あわせて 榀 きます 
(画像 29}。 この頃は CG 環境が あま り 整って なく 
て， メモリ も 之 しか リ たので， 令 レイヤーを 说み 
込んで 描 くと いう 人 MH な ことは ま だで き ませんで 
した。 力 ー テン も桢物 も 幾何 7 的な 形状では あり 
ま せんから |1山 に 筆を 走 ら せられる のでつ い 
Painter のい ろん な ， を试 してみ たくな り ます (_ 
像 30， 31}。 カーテンの レースの 処 ■こついて は 
あとから いく ら でも 描き め: せる のて％ この 段階で 
竹 W との 整 介 竹. を 父に する ことは あり ません。 


っ て， の 格 ☆竹: が とれて いません。 企 体 的に ど 
ぎつ い 色 使いです (刪 像 33)。 窓外の 明る さを 強 
調す るた め， 窓外 以外の 部分の 明 吹. 彩度を 思い 
切って F げて みる ことにしました (画像 34)〇 最背 
面の レイヤーは もともと 窓外と •体に なって いた 
ので， マスク を 利 川 して 想 外の 明るさ を 強調し ま 
す 例 像 35)。 

うまく 色が 落ち 翁いた ら完成 となる わ けです 


が， 灾は ここに 十: るまでに ちよこ まかと 細部に 修 
正を 加えて います。 黒 B を 大きく したりと か， W 
子の 色を 変えたり とか， カー テ ンの レースを 描き 
め: したり とか…” i 

本来なら いちいち レイヤーに 分ける ような 絵で 
もない のです が, この 絵を 描いた とき は Photosh 
0P3X) の レイ ヤー 機能を 試して みたくて, わざ わ 
ざ レイ ヤーを 使った ような とこ ろが あり ます。 
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園 像 £3 できあがった マスク 


園 像 24  II は 水 彩で テクスチャを 生かす よウに 


画 儺 25 変な まだらが 出て しまつた 


画像の 合成 


基本的に どの レイヤー も 白地の h に 描いて いる 
ので， n 動 選択 ツールを 使えは； わずかの 修 小: で 
☆成 川の マスク を 作る ことができます d»if«i32)o 
竹定 的に 介 成 してみ ます。 別々 に 描 L 、たせい も あ 
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函熾 26 床の 木目 も 水 彩で 描き 込んで い <  mm? スーラ タッチを 使った 娀毯の 表現 


■應- ， 通 丄  -|j-«  --  ■■，•■_  - 


い •  ■  ，  ■ » 


mms マスク 越しに 恋の 外を 描き 込 
ん でい < 


圇油 29 最後に こ 
いつら を 加えて やる 


mmo  Painter のす じ 状 ブラシで 霣に 表情を 
つける 


ML 

jcffin 

1  d  I  ■  ,  f*  " 

画 做 31 カーテン も 筆で 自由に 描き 込んで いく 


面®  33 すべての レイヤ _ を 合成した ところ 


圇馓 32 合成の 準镳で マスクを 生成 


画像 34 彩度を 落として 全体を 落ち 箱 かせて みた 


® 像 35 窓の 外を 明るく しで できあがり 
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嚷 茶店に X 


使用 環境 

PowerMac  7600 /1 32  +  BOOSTER  750/233 
■i ■メモリ 336MB 

Caravel!©  PS-230DX2  (MO)  Seagate  ST- 
3450/W  (HD) 

スキャナ EPSON  ES- 8000 
タブレット WACOM  ArtPad2pro 


この 絵の テーマは， 以前 喫 旅 店で U かけた ゥエ 
イト レスさん の 靴 をめ: す it ズ •:が 妙に グッ ときたの 
で, CG に 起こ してみ よう と 思った のが 始まりで 
す。 龙す るに M たまん まです。 

「椅 广の 少女」 が 做^ 的に: T- 描き の 技術に こだわ 
っ たのに 対 して. 今 M はノ いノ コンなら ではの アブ 
口 ー チで 來 しく 給が 描けない かと いう ことを 追求 
しています。 なお 使 川 ツールは Photoshop 4 0. 


Painier5»  Sliadci^-ofcssional  R2,  lixpressum 
1.0,5 などです。 

人物の 制作 


今 M は ウェイ ト レスの 微妙な 彳 I: 取を W 现す るの 
が fl 標 なので， デッサンは 取赀 です。 したがって. 
下絵の 鉛筆 描 きは ヌードで 行って います (國像 IJ 
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画像 81 まず 下 描き 、 しっかりと ポーズを 決める 


□ 


画 像 B2 キャラクターの 下 描きから 主捣を トレース 


画像 B3 とりあえず 色を 通る 


— x~，sr  —  -  一-  J  ニニ — 1K 


画像 B4 人物の 上に Bi を 着せて いく 


_ 像 B5 ト レー シン ヴ ベー パー* 能で 下 描 f 
を 確！？ しながら 嬝 つてい く 


圈像 B6 猫の 部分を 仕上げる 


函像 B7 合成す るた めに 余白 部分に レイヤー 
マスクを 追加す る 


いるので， 主 線は 綺聪 
に 描く よう 心がけ まし 
た （福 像 B2)。 そして 
Painter 上で 水 彩 筆を 
使 川して 色を つけ， 兑 
成した ら與び Pho  tosh 
op デー タで 保存し ま 


■像昍 合成して いく 


圔 像 89 うまく あわない ところは fl (正して いく 


面 像 B10 合成 突 了。 この 手 願は 真似しない ほうがいい 気がす 

る…… 


1)。 ポーズが うまく 決まったら スキャナで 取り込 
んで 「椅子の 少女 J  M 樣の 手法で 下絵の 線を 薄く 
して Painter 上で ベ ン 入れを します。 

今 M はあくまで も溲闸 タッチで いこうと 思って 


す (_ 像 B3)。 

服を 着て ない ウェイ 
トレスは あま りい ない 
ので， 次は 服を 描きます。 まず Painter 上に 先 ほ 
どの 人物 完成 W 像を 説み 込んで， ク ローンを 作成 
します。 コビー された 絵 そのものは' 必要ない ので 
削除し ます 0 

ト レー シング ベーバーを チェック して 人物を 透 
力せ. それを 允 に 服の ド 絵を 描 きます (〖由 i 像 B4)。 
ド 絵を 描いたら ト レースは 必要ない ので トレー シ 
ングべ _ パーは OFF にして おきます 0 しかし 描 
いてる うちに 下絵から ずれる ことは よく あるの 
で， ときどき トレーシング ベーバーを ON にして 
確認しながら 作 菜す るの がよ いでしょう 谰像 B5)。 
今 tel は 服の 矜色 も 人物と 問 じく 水 彩 を 使用して 
います。 完成し たらこれ も Photoshop データで 
保# します (W 像 B6)。 

兑 成した 服と 人物を Photoshop  h で 合成し ま 
す。 服を 人物の 上の レイヤー に M 似し， ft 勑遒択 
ツールで 白地の 部分を； S 択 して (W 像 B7) 「レイヤ 
— j— r レイヤー マスクを m 加」— 「選択 範 開 を マ 
スタ」 を 実行す ると 服の 周 りの d が 大ざっぱに マ 


スク された 状態になります （Wf&B8)o あとは こ 
の レイヤー マスクを ひたすら ちまち まと 修 正 し， 
人物が 服より h になる 部分は 削り 出して いけば 
完成です (_ 像 B9)。 

…… なんだか 手 顧を 大きく 問 巡え ている ような 
気がし ますが， 結果 的に できあがった のでよ しと 
します (画像 BID)。 

背景の 作成 


竹 以 には 試み として 3D ソフト の Shade を 使 川 
しています 0 データは 市販の モデリング データ 集 
「3DP0CKET  J から 持って きています。 

まず F 絵を 参考に テー ブル や 椅/-, 後ろの 遊な 
どを 配れして* カメラアングルを 決めます （両像 
B11)。 このと き バースべ ク ティブ 両_ に 下絵が 
説み 込めれば パースを あわせる のに 都 介が よいの 
です が， 残念ながら その 機能は 次期 パー ジョン 
の R3 を 待たなくて はな りません。 ここでは 贴 で 
パースを あわせます。 F 絵の 感じから テーブル 闸 
のわず かに 下 あたり を A ■横から M る ように カメラ 
を セッティング するとち ょうどい いようです。 各 
オブジェ ク トの 火き さの 比 平は 奥 際に その 空 間 
に 人 問が 立って いても おかしく ないか どうかを 旗 
準に チェック すると， あとで 人物と 合成 するとき 
でも 逾和感 なく 合成で きます。 もちろん， それで 
も 人物と ぴったり あう ことは 稀です から， レン ダ 
リング した あと に Photoshop な どで 修正す る こ 
とになります。 


irWffi 
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テーブル や椅チ には 木の テクスチャ， 增に はで 
こぼ この テクスチャを 貼って ライ トの方 甸を詉 節 
し， レンダリング します (両像 1312)。 硌 解像度の 
絵に 刷 染ませ るには それな りの 大きさで レン ダリ 
ング する 必势 があります 0 ここでは マシン スべッ 
クと相 淡して 2000  x 1500 ビクセルの サイ ズでレ 
ンダ リングして います。 ちなみに 奥 際に 描いて る 
給は この 倍ぐ らい あ ります。 

さて， レンダリングした のはい いのです:^ こ 
のままでは リア ルす ぎ て 沒阀の 絵に 馴 染み ませ 
ん（_ 像 B13)。 そこで Photoshop 上で 「エッ ジの 
ポスタ リ ゼーシ ョン」 を： *<ナ てみ ました (liif»BI4)o 
M 適な 線の 太 さや 強さは 絵の 火き さに よって 変 
わるので一 羝 にどの, 设定 がいいとは 限りません。 
いろいろ 試して みると いいと 恐い ます。 

テー ブルの 上の 小逍 ルな ど极 維な オブジ ヱクト 
が坳 える と 3D の 処殚が 诋 く なる ので， テーブル 
や椅 T などの 竹 U と は 別々 に レンダリング します 
(WffeB15)o ここで もやは り パースべ クテ イブ I 由 j 
而に 下絵を 取り 込む 機能が ほしいと ころです が, 
ない ものは しよう がない ので これ も 勘で パースを 
あわせました。 これ も パックの テー ブル, 柿/ ■に 
あわせて 「エッ ジの ポスタ リ ゼ_ シ ヨン」 を かけ ま 

す (囫像 B16)。 

メニューは ほとんど 平面な ので， わざわざ 3D 
ソフ トを 使う まで も あり ません。 四角を 描いて i6: 
線で IV みを つけ， 模様は 戈税 様， 文字は その 選択 
範囲を 利 川して グラデーションを かけて いる だけ 
という 実に 安直な 作り です (画像 BI7)。 あとは パ 
ースに 沿って 唆 形す る だけです。 後ろの 絵 も M 様 


なら あっとい う 問に 描けて しまいます。 まず 笹の 
策の ような 形を した 既存の ス ト ロークで 植物の 览 
を 1 本の ス ト ロークと して 定義し ます 谰像 B19)。 
定義した 1 本の ス ト ロークから さまざま な 形の 葉 
が 描ける のはなん ともい えない 架し さがあります 
_像1?20)。 でき あがった 桢 物は EPS 形式で 保存 
して Photoshop デ'" 夕に コ ン バート します。 
Photoshop の ベン ツールで 货に竹 感をケ える 


函繳 B11 3D ツールの オブジ x タトを 配置 して 背景を 作って いく 


とそれ らしくな ります （I 叫 像 B21>。 「透明 部分の 
保護」 を チ ユックして おく とやり やすいで しよう。 

画像の 統合 

できあがった 各 素材を 統合し ます。 ffi; 〖は 帝 体 
の パランスを 考え ながら 色調 補 £ します (W 像 B 
22)。 人物が 迪和感 なく 収まったら 完成です。 


園 像 bi2 ライティング などを as して とりあえず レンダリング 


涵慷 813 レンダリング 結果 


圔儋 B14 ちよつ と 絵柄と あわない ので， フィル 
夕を かけて W 染ませ る 


囲儋 B17  メニューを 描く 〇 手描き 
でも これく らいは 大丈夫 


圖像 B19 嬤蕖 
植物は 専用 ソブ 
卜を 使って 生成 
してみ た 


で， 以前に 「 Mac  i^mProJ の 練 竹で 作っ ておい 
た 絵を 単に 貼り 付けた だけです (鼸像 B18)。 

残り は f 前の® ^袖: 物 だ ( ナで すが， そのままで- 
で 描い たのでは ffi 白くな V 、ので， 私の お氕に 人り 
の Expresskm を 使って みま した。 この チ の执物 


面徽 815 小物は 別で K 定 して レンダリング 
して おく 


圇像 816 これ も 絵柄に あわない ので， フイ 
ルタを かけた 


困 像 It の 絵は Mac 害 道の 

as 作だった 


困 像 82t 蕕っ ばに ベン ツールで 質感を 加えて 
い < 


■ 黴 B22 各 パー 
ツを含 成して， 全 
体 的に 色調 轚 をし 
ていく 


画像 B20  B19 の パターンから こういう のが 生 

成される 
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使用 》 境 

ソフトウェア： STRATA  STUDIO  PRO 

t  J5 

: KPT  Bryce 

マシン： Macintosh 7500 /1 00 
メモリ： 1 76MB 
作成 時間: 約 50 時間 


天使が 夜に そっ と 泉に 降りて くる グラフィック 
です。 前々 から 作って みようと 思って はいたけ ど, 
人 変そう で W ごみ していました。 今 M は 雑 JAUH に 
とのこと で 挑戦 して 作 って みました。 

私 が 初めて 兑 えた ソフト ウ x ァが ST  K  AT  A 
STUDK)  PRO です 〇  3D グラフ ィ ックを 化え よ 
うと して CG W II 学校の デジタル ハ リウ ッ ドへ 行 
っ たと きに， 7 校 で 教え ていたの が この ソフトで 
した。 課妞の 3DCG を 作る のに ri セに も ソフトが 
必製で 購入。 そのまま. ず 一っと もしないで, 
これ I  4： で いろいろな 3DCG を 作 っ ています。 什 
■仏では イ ン ター コム 製品 （まいと〜 く  FAX  V.3 な 
ど） の ソフトウェアに 使 HI している ス ブラッシュ 
グラフィックが 代表作です。 会社の Mac には メ 
モリが 32MB しかない のです が， 意外と 快適に 
作成 吋 能です。 ただし それ も バージ ョ ンが 1J5 の 
ときの 沽 で， 上笫発 7 以 こなった：^) 以降は メモリ 
を 沿 水の ごとく 要求す るよう になり， n セの マシ 
ン （メモリ 176MB) でも 太刀打ち でき なか っ たの 
で. 1J5 を 使い 絞け ています。 

現在， STRATA  STUDK)  Pro  2.5 への バージ 
ヨ ン アップの お知らせが きている の だけど， Mac 
os が 8 以上 だし〜. メモリ m やさ なきゃな ら ない 
しで， どう せな らじ 一さん (PowerMac  G3 系） を 
_ 人して， そっちに 人れ たほうが いいのでは…… 


と 悩んで います。 

3D ソフ トと いえる かわからない のです が， む 
ちゃくち や (宝して いるが KPT  Bryce です。 こ 
れは欺 色を 作成す る 削1 1 の ソフトで， 瓶 空， 山 
といった 背娥を 簡単に 作り出 してく れ ます。 素材 
姐を 揃える より KPT  Bryce  I 本 あった ほうが 0 
分の 亦ず する IfW が f. に 人る ので 肋 かってい ま 
す。 ちょっと バグが 多い のです が 錐 点でしょう 
か。 1995 屯 代の The  Windows も結梆 これで 作 
成した CX; グラフ イツ クで衣 紙を 飾って いました 0 
あの， 時は 綺肫 だな〜 と 思って V ゾ こが， 欠は これ 
だった のか ぁ〜 と懷 かしく 思 ^ 、出して います。 こ 
の CG にも# U の 辛を 作る のに 使 川し ま した。 

メイン CG 


太 使が 泉に 舞い降りた ところ。 場所は バリ 岛 
あた りを イメー ジに 作成。 羽と かもう 少し 薄く し 
たかった けど. それは 次 囲の 課題に しましょう 0 

天使 全身 


人物の モ デリ ングっ てへ たっ びなんで すが. ‘ 
所 懸命 作り ま した。 1.75 は ボ_ ン スケル ト ン やべ 
ジエ 曲線と いった 機能が なぐ 曲線の モ デリン 
グは姑 桃たい へ 一ん なのです。 服の 曲線 部分. 腕, 
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とにかく パ_ツ 数が 多くて 大 s そ ラ- だけど, 羽は むしろ 基本 パーツの 祖み含 わ 
せで 大丈夫 4 沏 姐は 曲曲 部分です ね 


刚し籯1，11，1  お l#l:v 、 I:  Li 


^  I  il  m  j[|；r  fi  .^1 


このような 曲 囡に花 
びら を マツ ピンクし 
ていく と， かなり 祓 
鰌な 形状になる。# 
本 構 追を しっかりと 
押さえよう 


顔は 近く で 見る とこん なに シンプル だけど， 全 蚤で 兌れば わから 
ない。 マッピング T 勝负か 


しかし， Bryee 使って 空 だけ 描きます か, 
この 人は…… 


■  ■» 
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背最 空間は こんな 想 じ。 キャラクターを 中心に 搆 成して いく 舞台 装* のよう な もの 
です ね 


锻 の 毛， 併 といった 曲線の 部分は すべて 多角形を 
糾み介 わせ， 少しずつ； ?0 の 位 町 をず らしながら 
形を 作る 方法を とったら， W 問が えらく かかった 
という か, 作 菜 問の { まとん どが こ の 大使 さま 作 
りに 取られて しまいました。 

天使 顔アップ 


顔は テク ス チヤ 张り 付けで 対処 0 時 叫が あれば 
む ちゃく ちゃ _,f き 込みたい けど ア ップ にしない 作 
品だった のて％  1 1 分が わかれば いいや〜 って レべ 
ルに して おき ま した。 吏は, STRATA での 紐の 
モ デリ ング はかなり 雖 しいので す。 M じ: M) ソフ 
I、 である Shade って ソフト の ほう が來 なので， 
Shade で 作成 して STRATA に 変換 してみ たこと 
も ありました けど， 変換が 全然へ ぼい 感じで 找 
折。 友 速に 聞いたら, 友述も M じ 失敗を したとの 
ことで. STRATA ユーザーが .度は; ifi 過す る谈 
式な のかな…… と 思い， それ以来, 根性で 
STRATA で 作成す るよう にして います。 

ユリ 


ユリの 花は 前刷 こ m したかった ので テク ス チヤ 


をき ちんと \mo 欠 際の 花を スキャナ で 取り込ん 
で 加て したのを, 花の 形に 曲げた 板に 张り 付け 
て 一 r あがり！ このく らいの グラフ ィ ック だと 
1 時 則 も あれば 楽勝です。 花の 作成 方法は 觉 えて 
おく と あちこちで 使えて*!^ k: しています。 

空 


1 枚の 板に KPT  Bryce で 作成した 空を 張り付 
けます。 そして 球体に J] の テクスチャを 张 り 込ん 
だ お JI さま を ぼっかり 浮かべ ま した。 舞台 装 沢の 
mL 肝心な のは 板と）〗 は 影を ナ シの 設定に する 
こと。 じ やない と， 月の SK と 乍の 影が 炫 場し ちゃ 
つて とても 変な 世界になります。 

全景 


叫 川の 光 はで 全 姑 を报 影した もの 。見 えない 
部分を テキ トーに 作って いるの が バレ バレ だけ 
ど， こ れ でい 1 、の だ。 ド 1 1 *央 の | 叫 角 v 、のが カメラ。 
ここから U えない ものは とりあえず？ T 略し ちゃ 
う。 じ ゃない と， レンダリングに よけいな 時間が 
かかっ ちゃう から。 


バンプ マ 7 ビングに よる 水面 函 油。 パン ブマッ ピンクの 主要な 用 
途 かも 


泉 


31) ソフ トに よっては 水の 波紋を 衣观 する 機能 
も あるので すが, STRATA1.75 には そんな あり 
がたい ものは ない。 なので， Photoshop で テ クス 
チヤを 作 っ て パン ブ憷 能で 水 の 波紋 を 衣 轱 
構なん とかなる (編 注: それが 普通の やり方です〉。 
…… なんと かなる け ど それに 父づ くまでに 多 人 
な 努力 と 多 人 な 失敗が 累 々たる 死体と な り 横た 
わって いまず 〇  3D は 根性 根性 ど 根忭で 作成す る 
しか あり ません。 
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ピー ナヅ はし 1 かが？ 

今回は， リアルす ぎない， クレイの ような アニメの ような ノリで， 悪ガキ っぽい 元気な (でも ちょっぴり 
可愛い ような） イメ  ージで 作って みました。 


使用 環境 

_ 3000 X4000pixei  (レンダリング 時間 約 5 
時間） 

•Windows95  Pentium  D  300MHz  192MB 

Memory 

#Lightwave3D  5.5  /  Photoshop  /  Painter 


復刊 おめでと ろご ざいます 


はじめまして， 由 水と 卟 します。 私 も生っ 粋の X68000 ユーザー の ひとりで あり, 当然 熱烈な 説# だ 
っ たので， こうして ここで 駄文を W かせて いただける のは# 常に； ばし い 限りです。 そもそも 私が 31) 
を 始めた きっかけが 0WX 付録の DoGA  CGA  System でした。 思い起こせば 6¥ 前 （ !  )CAD.X で」 
所 懸命 敵の モデリングを していた 顷が 思い出されます……。 

と， 初めての 说荞が W いちやい そうな 背 話は おいといて， さっそく 解説に まいり ましよう。 
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Visual  Laboratory 


Lightwaves  D 


敁 近では 妙に 勢いの いい ソフトな のて％  31) の 経験がない 方で も .度は その 名を 1〇 こし 
た ことがあ るん じ やないで しよう か。 Ughtwave3D  (以 KLW) は 私が DoGA の 次に 出合 

った 3D ソフ ト です。 その 頃は アミ ーガで 』 所 懸命 . fc かそん な 話は 止め t きまし よう。 

さて， LW の Jti 近の バージ 3 ン では モデラに MetuNUIiBs と 呼ばれる 機能が ついてい 
て, 有機的な 造形を まるで 拈上を 扱うよう に 造る ことができます。 私は どちら かとい うと 
メ カや述 物よ り も キャラクター など 冇機 的な 曲線を 持った モデルを 制作す る ことが 多い 
ので， MetaNURBs は 手放 しがたい 機能の ひと つです。 

モニ ング 


モデリングを するとき は， 簡 中-な ラフを 紙に 描いて から 作 来: を 始めます。 今 M は アニメ 
ー ション m の キャラクターだった ので， 規雑 すぎる デザインは 避け， 勦 かしやす いように 
デザイン しました。 

恶ガキ っぽい イメージ という ことで， ちょこ っと パン クス っぽい 感じに して， 錤圾 .安 
全 靴, 腰には パチンコ 用の ホルスターを T げて いると いう 設定に します 〇 

モ デリ ングは 時に 闲雒な こと も あり ますが， 衆に 來 しい 作 菜の ひとつです。 如? K に 顔 
の モデルの 制作 過 权をご 紹介し ましよう。 


MetaNURBS で 颤のモ デ リングを している ところ 


顔の モデルの 制作 過程 


キャラクターを モ デリ ング する 瞭 に 特に 注 立して いる ことは， im 
やしぐ さ を 伴った キ ャ ラク ターを SJ: 織す る という こと です。 よく  CG の 
キャ ラク ターは ツル ツルで 4: 命感 がない とか イン メ t 味 だと かいわれ ます 
が， その i: たる® w は その n 惑の せいでは なく， むしろ 衣悄に 乏しい 
せいだと 思います & 衣 情の 乏しい キャラクター には どうしても 感悄移 
人し にくい ものです 0 

そこで， 衣 情 やしぐ さと いった ものを キャラクタ _ に 持たせ， いき 
いきと した イ メー ジを 演出す るた めに， 表情 変化な どが 可能な モデル 
を 制 する のです。 


表情の パ リエー シ 3 ンを 制作して いると ころ 


M 棣に体 も 制作 します (女性の 体を モ デリ ング するとき はいつ も 後ろ 
めたい 铽分で す >。 今 M は 中に It を 人れ て ポーズを 取らせ, それを モデ 
ラで 多少 修正し ました。 


ボーン IK と モデラーを 使って ボースを 作って いく 
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テクスチャ 


先 ほど ra 惑よ 丨) も衣悄 だ」 といって おいてなん です が， 饺感 にも 凝ります。 

LW には レン ダラに セル シエ ー ダと いう 機能が ついていて， アニメの セル 
_ のよう な ぺタッ と した 色で レン ダリ ング する ことができます 0 ケ1"1 は 少し 
アニメ チックな ノリと いう ことで， これを 使っても よか” たんです が， 私は 
セル という のは T ニ メー  シ ヨンの Uv 、胪 史 のなかで 形作 られ てき た 文法 だ 
と 思う ので, 無理に CG を セル 画風に する 必要は ないかな と 思い， 今 卜 I はち 
ょっと バタ！^ いぐらい の テクスチャ にす る ことにしました （でも セ ル爾 風に 
も そのう ち 挑戦して みたいです)。 

テクスチャは 主に Painter で 描き ま した。 Painter は 昔 使って いた Matier 
と 同 じよう な 筋の ベイ ント ソフト なので， 私に と って你 、やすい ソフト です。 


ちょっと バタ 突い テクスチャ 


ライ テ イングを している とこ 5  「 〉: 


緩 終 的に 決定: した アングル 


レンダリング 


モデルが できたら， ライ テ ィングして レン ダリ 
ング です。 モデルの デキ がいかに よくても ライ テ 
ィング 次第では 悄 けない 絵に なって しまいます 6 
なるべくい ろん なノ から ライ トを'1 i て， U 栄え 
をよ くします 0 また, 画面を 柔らかい イメージに 
する ため. 影は レイト レー シング 特有の シャープ 
な 彩を 使わず， シャ ドウ マップと 呼ばれる ソフト 
な 彩を 選択し ました。 

また， 少し 人形 っ ぼい 感じを 出す ため， 被 Y 
伴 深度を 再現して います 0 レン ダリ ング時 iai は パ 
ン フォーカスの 場合よ り も 10 倍 ほどか かり ます 
が， これ も柔 ら かい イ メーン を 得る 助けに なり ま 
した。 


ライ テイン グ だけでは どう しても 希嘹の 色が 得られない 場合が あり ます。 
Photoshop なんかで 調 格す る わけです が， その 場合 ダイナ ミ ッ クレン ジを失 
わない ように 父を つけます。 また, 今 M は 映 | 由 [の ポスターの ような フイルム 
っぽい 竹 感 にして みました & 


最後に 


今 M は CG と アニメの あいだぐ らいが 狙いで したが， 私は その 中途 半播な 
性格から か, いつも 中 ■ぐらいが 面白い と 思って います。 たとえば 実写と ア 
ニメの あいだと か， {央 派と 軟派の あいだと か。 これから も 気まぐれ になに か 
の あいだの _广| そうな ものを 作 っ ていけ たらと 思って います。 

t 着 者 ホームべ ー ジア ドレス 

http:"home.att  ne.jp/red/yosimizu 


Photoshop で明螫 している ところ 
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•  X  FILES 

Direct3I) での ブロ グラミ ングは 今後の 定番と 
なると 思われ ますが， プログラムを 作る のよりも 
デ ー タを 作る ほうがたい へんだ という 方 や 
DXSDK の サンプル データ だけでは つま らな いと 
いう 方 も 多いで しょう。 -般に 流通して いる X フ 
74 ルが 少なく， 3D ブロ グラム 開発の 障窖 にも 
なって います。 そこで CD-ROM には Direct3D 用 
サン ブル モデリング データが] されて おり ます, 
'X フ ァイ ルは， 

¥DIRECTX¥D3D¥MESHVIEW.EXE 

のよう に閬遽 付ける のがよ いで しょう。 


VMODEL  ► 

眼 原 [: 志 代の 作成され たモ デリ ング & アニメ _ シヨン デ 
一夕です。 LightwaveSD データ とそれ から コンバートを 
行った ものを 収鉍 しています。 もの 汲く  _T( いです ので ご 注 
•S  ください。 ディ レクト リ には キヤ ラク ター ごと. パーツ 
ごと に データ が 収録 さ れて v 、ます。 さ らに その ドの X ディ 
レク トリに Dircct3 〖> 川 ファイルが 収録され ています。 I)i 
reclX  Sf)K 【こ RW する Vkwercxe で说み 込めば W 構成 
する こと もイぐ i『f 能では あり ません が， ゆに U る だけの 坳 
介は おすすめは しま せん。 Scene ディレクトリ にある データ 
はアニ メー  シヨ ン 対 $ です ので •そちらを おすすめ します。 
なお， Mcslivicw.exe のア ニメー シヨ ン® 作は T 翁 コマ 送 
0  (Insert,  Delete) となって います。 こちらは 令 パーツ 独 
V： 形式 で 収録 されて いま すので, Si 性の ある 方は isy 節 構 
造で "佛 成す るな り パーツを 人れ 換えるな りし てみ てくだ 


さい。 

こん な fu 、デ ー タを どう す るんだ 恐 われる；/ もい らっし 
やる でしよう が， 今後 DirectX? でジ オメ トリ 変換が がサ 
ポート されれば 評価 用 デ _ 夕と して 使用いた します し (3D 
Now! 評価 用だった の だが, 結采 はいまい ちだった)， ボリ 
ゴンリ デュー サ などの 開 他 I)ircct3I) モデラ 川 テスト デ 
一夕な どと して ご 使 州く ださい。 も ち ろん Lifhtwave3D 
では そのまま 説み 込んで レン ダリン グ iij ■能です。 


OWX では 広く: 《  > モ デリ ング デー タを 势染 して おります。 


Disci  BLACK  DISC 


本誌 掲載 プ □グラムと デ _ 夕が 収録され ております。 これは 画期的 (当 誌 
比) な ことなん です。 すみません。 それら 以外に 以下の ファイルを 含みます。 


CD-ROM はい わ ゆる Joliet  (Windows95 対応 ファイル 名 仕 
様） で 焼かれて います。 ファイル 名が 正確に 表示され ない などの 
問題が， 使用に 支障を きたす 場合は， 同 ディ レ クトリ にアー カイ 
ブが あると 思います ので， そちらを 使用して ください。 

CD-ROM には HTML ファイルが 内容 解説と して 
Web ブラウザを お持ちの 方は ルー トに ある index.htm をご贸 
ください。 

なお*  Windows 版の Web ブラウザは DISC2DSK6SDK¥ 


EXTRA¥MS!E401  ¥JPIM  内に， X68000 用の  Web  ブラウ 
ザは DISCI の ¥MANKAI¥WEBX に 収録され ています。 
HTML ファイルが 閲览 できない 環境の 方は READMEJXT を 参 
照して ください。 または HTML ファイルを テキスト エディタで お 
読みになる ことを おすすめ します D  HTML ファイルは シフ ト JIS 
コー ドで 記述され ています。 

以下では， 本文で あま り 触れられて いなし \ 収録 ファイル につい 
て 解説いた します。 


◄  YDIRECTX¥D3D¥ 

どん ふり 氏 制作の モデリング デ 
一夕です。 制作には 主に 六灼大 t 
が 使 川され ています。 令 休は ひと 
つの X フ ァイ ルで 構成され てい ま 
すので， 1!8 節 データに 切り出すな 
どの 加工は 各 n で銳愆 努力して 
ください。 


m^m 


復刊 記念と いう わけではありません が， いきなり 付録 CD-ROM は 
2 枚 組です。 それぞれの DISC は 以下の ように 分類され ています。 

DISCI 

本誌で 解説 さ れ ている ブロ グラム コード, データな どを 中心に されて い 
る ものです 才_ ディ オト ラックが 2 つついて います 

DISC2 

必須の DirectXS  SDK 並びに 開発 システムの 体験 版な ど を 収録して います 


>どん ふり 氏の 作品 群 


►皤说 氏の 作品 辟 


I 般的 注意 


•Z-MUS1C  ve「3.02A 

X68000 用 の 高性能  MML{  Music  Macro 
Language) 形式 総合 苦浆 システム です。 X68000 
シリーズで しか 使 川で き ません。 内蔵 FM 音源 8 
音， AD  PCM/PCM 音*  MIDI64 チヤン ネルの 
演 矣 などに 対応 しています。 M ML は 簡便 な iitiili 
でぬ 度な 衣 現を 叫 能に する デ-夕 形式です。 サン 
ブル 曲 デ _ 夕を ご S になれば おわかりの ように 
(プレーン テキスト ファイルです)， 町. 说 1 牛の ある 
形式で 配布され ている 演奏 時間 5 分 弱の 曲 デー タ 
が 50KB で概さ れ ています。 衣 現 力に ついては 
を オーディオ トラックで ご 確認く ださい。 


•LightEditor 

都 築 和 彦氏諫 製の グラフ ィ ック ツールです。 
さまざまな 独. 機能を 搭載して います。 ワ コム 
製 タブレットを 使用して いない 方は， 必ず， LE 
D0B.EXE の ほうを 実行して ください。 さまざま 
な 機能が 複合して 動作し ますので. 惯れ ない と舉 
動が つかみに くい かも しれません。 ¥MANUAL 
ディ レク トリに 詳細な マニュアルが あります の 
で， そちらを 参照しつつ 試して みて ください。 な 
お， LLT ファ イ ルを 間く とき には， 必ず フ ァイ ル 
メニューの 「LLT  (Layer  Usl)  口ー ド」 を ご 使 川く 
ださい。 


Light  Editor とその マニュアル 


馨 X-MIDI 

XELF1X: 制作の  Windows  対応の  Z-XIUSICJH 
MIDI データ 演奏 ツール です 0  X68000 用 ミュー 
ジッ クシ ス テム LMUS1C 用の ソース データ 
(ZMS 形式） の データを 演奏で き ます 0 無限 ルー 
プ などに も 対応して います。 これにより， Win 
dows 上で ZMS 形式の N1ML を 使用して データ 
作り が uf 能に なり ます。 


•  EX  for  Win 

以前 OWX で 制作して いた グラフ ィ ック ツール, 
EX-System の Windows 版の 从 新 バージ ヨ ン 
です。 


■J  >  I  t  I  T 一 c  I W  卜 f  B 砂 卜 ■ 
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EX  for  Win の バター ン ブラシ 
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DISC2  ( 各種 開発 ツールな どを 収録 しています 


•  DirectX 6  SDK 

ドライバを セッ ト アップ 後， ドキ ユメン トを説 
むな り， サン ブルを 则 かすな りして みて ください。 
初めての 方には， ¥I)0C¥DIKECTX5¥ 
JAP ANESE¥HELP が おすすめです。 開発 取 地 
のない 方は ドライバ だけ 入れれば よいで しょう。 
サン ブル ブロ グラムは CD-R 0 M から 実行可能 
です。 

•  DirectX6  SDK 獅上 奴 鏡 

CD-ROM  に 含まれる  Microsoft  DirectX6 
Software  Development  Kit  の 梅 利は Microsoft 
Corporation に W 城し その 使 川 および， これに 
基づく 製品の 開発， 如 布 じ ゃ; vlicrmoft  DirectX 
Development  Kit の セット アッ ブ 時に 表不 され 
る 使用 許箱咨 (英語)， および Microsoft  Direct 
X6  Software  Development  Kit  を 含む ディ レク 
トリ 内の LICENSE¥KED1ST,TXT  (炎 文） の 各 
条件に 従わなければ なり ません。 Microsoft 
Direct  X6  SDK の 使 »1 また は 使 川 不能 か ら 生じ 


るいかなる 損欹 f についても Microsoft  Corpo 
ration は 一切) S 任を 追いません。 Microsoft 
DirectXG  Software  Development  Kit  の 内? ¥ に 
間す る お問い合わせ サ ボートは 受け付け ており ま 
せん。 

•3D  Aterier 体験 版 

マイクロ ネット の： iD モデリング ツー ルです。 
DirectSD  X ファ イ ルの 鉍染も 可能です。 1)31〕 + 
VB の サン ブルを 货行 する 際に DLL が M りない と 
いわれた 場 介は • この 体験 版を インストールして 
く ださい。 確实 に必 嬰な ファ イ ルが イ ン ストール 
されます。 

•Mac 版 CodeWarrior  Lite 

Macintosh で代农 的な _ 発 環 塊で ある 
CodeWarrior の 体験 版です。 At 本 ツール 说 境と 
C++  3 語® 境を インスト _ ルして ぐ ださい 0 

•VisualCafe  体験 版 

Java アブリ ケー シヨ ン 作成 講庳で 使 川され て 


いる Windows  )H  java 開発 ツー ルの 体胺 版です。 
解説 此， K を 説む 際に こお ツールで サン ブルを 参照 
してく ださい 0 

# Genesis  3D  SDK 

Web で 公開され ている Eclipse  Entertain 
merit の Windows，" の 3D ゲーム 開発 環 塊です。 
魏 配布， 製品の 販売な どに 閱 しては， ほぼ ラ 
イ センス フリーと なって おります が， これを 組み 
込んだ ブロ グラムでは 起動時に Genesis3D  ロゴ 
を 表示して ください。 

DirectX6 では まだ サボー ト されて いない ボリ 
ゴン の 継: ぎ H をな く す 処现や モ_ フ イングな どが 
サボー ト されて おり， サンプル ゲームの ソース リ 
ス トが付 厲 しています。 

•  TANARUSf«tS 

Gamers  i*:ye で 紹介され ていた ネッ トワー ク 
ゲームの 体験 版です。 ネットワークに 接絲 しなく 
て も 基本 訓練な どが < 能に なって います。 もちろ 
ん， ネットワークに 接絲 して 遊ぶ こと も 可能です。 
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プ ij ンタ いろ u ろ 工房 

『やべ一 な あプレ ゼン ト 出す ものない ぞ 」 「じゃあ 作ります か」 という わけでは な いんだが， ひそかに 
プ U ンタ 関係で なんか 遊べない かと 模索して いる。 今回は プリンタ 周辺 製品の わりと _般 的な 使い 
方を 紹介し よう。 


カラー プ U ンタは 使われて いるか 

CHJ や ハー ド ディ スク などの 躍進は めざまし 
く， それらの 進歩の あまりの 速さに 影剌 T くな り 
がちで あるが， 奥は 近年に なって ブリン タ も かな 
りの 発展を 遂げて いる, それ も フル カラー。 

いまで こそ カラー イ ンクジ ヱッ ト ブリン タな ど, 
モデムの 次に n い 摘え る训 辺搽 器と して -般 に定 
於して いるが, 一昔前は 多 階 調の カラー ブリン タ 
など， 一部の ブル ジョ ワ だけが 所有で きる“ 級な 
冏边 機器 だっ たの だ （もっとも， パソコン n 休 も 
ブルジョワの 娛楽 道具であった がし いまから 思 
え ば その 頃の カラー プリンタ など*  “い, 沿い， 
從 いと 三拍 ft 摘った シロ モノであった が， それで 
も みんな カ ラーを 選んで いた もの だ （一時期から 
は 熱 だっ たから ま だ 安かっ たんだけ ど)。 

dpi う ん ぬん が 一般 ユーザーで ，治られる 以前の, 
A4 サイズ 1 枚 印刷す るのに 30 分 も 1 時龃も かか 
るよう な. そんな ものを 2〇 ゥ ンガ m?n ってゥ ハ 
ゥハ いって ％ 、た 頃 も あった。 それが いま や 下手を 
すると 1 万|リ 台で， そのころ の 何 倍 も 綺肫で 何 倍 
も 速い ものが H えてし まう。 

現在では 価格 驳 ，の ほうが 激しい が， 阼 年まで 
は 品質 K 争が 白熱して いた。 特に 品質を 大きく 引 
き 上げる 切っ掛けと なった のは， •昨年の フォト 
インクの® 場だろう。 その 尔の 界れ には エブ ソン 
が クオリティ で 他社を 人き く リー ドす る PM-700 
C を 投入し， エブ ソンの 才 城を 築く 礎と なった。 
筆者 も 昨年に なって 辛抱た まら なくなり, 購入に 
踏み切 っ たの だが， 擎者は A3 の 魅力 に 取 i) つか 


れて PM-2000C の購 人と なった。 

カラー プリンタ 诉定派 からは， まず 第一に 「な 
んに 使う の？  J という 質 Pt| を 浴びせられる。 「g 的 
などない。 カラー ブリン タは 贝 の ロマン だ！」 な 
どと いって みたところで， 実際に 使 われ る ことが 
なければ ただの がらくた だ。 プリンタな どは，# 
び* んで n って 3 1 1 が箏 という のは， 各 も す (々水 
知して いる。 と り あえず 手持ちの CG を 印刷して 
みて. それに 飽きたら インター ネットから エッチ 
な 1 叫 像を ダウン ロー  ドして 印 _ してみ て …… なん 
て やっても， すぐに 飽きる のは H にみ えてい る。 

まあ， 確かに 1 万 数千 円で 買った ような ブリン 
夕なら ば， 消耗品 感觉で 「年に 一同 年賀状 シー ズ 
ンに活 躍 すれば それでい 一 か」 っ てな ことになる 
のか も しれない の だが……。 

そこで だ. 火 際に カラー ブリン タを辍 以外に 印 
刷して 话出 する// 法を 採して みよう。 幸いな こと 
に. Ai 近では カラー ブリン タ を活 川す るた めの い 
ろい ろな キッ ト がいろい ろな メーカー から 出 问 っ 
ている g そういった ものを 拟索 して， 使い 迫を 考 
えてみ ようじ ゃない か。 nn [え ば 使い; fi は あと か 
ら ついて くる」 が 私の （菜 界 の， か？） モ ッ トーな 
の だ。 

アイ □ン プリン ト 

ありがち である。 イ ンクジ エッ ト でも 比較的 水 
に 強い キヤノンの キツ トが 利と 昔から あるが， い 
までは m)SON も アイ ロンブ リン ト ペーパーを 出 
している。 なお. ALPS の MD シリーズの ほうが, 


Text  : 菊 地 功 /te ⑽〇  Kikuchi 

ドライ インク を 使って いる 分， 洗權 時の 信 親 性は 
A いが， ク オリ ティ では PM に 優る ものは ない。 

まず アイロン プリン ト 用紙に 給 柄を m 力す る。 
このと き， 左右 反転 させて おかないと, いざ 私 写 
したと きに， 柄力壤 返しに なって しまう （って 普 
通 その 前に 铽づ くよ な)。 出力したら， 余 q 部分 
を 切り 取る。 別に 切り取らなくて もい V Vv だけど, 
アイ ロ ン ブリン ト 紙は 全面に 糊が 載って いて， 当 
然 ながら イ ンク の叔っ ていない 部分の 糊も鉍 5 さ 
れ るので. yj り収っ て おかないと 余 Vi 部分 も 糊で 
バリ ッ となる。 そう したら， 転¥ 先の 布の [こに 川 
紙の 印刷 ifii を 下に して レイアウトし. 上から アイ 
ロンを 当てる 0 ここは かなり しっかりと, 特に 鉍 
は剁 がれ やすいので 念を いれよう。 

あと は m 紙を 剥がす だけな の だが， これが ちよ 
っとム ズい〇 無 迫 作に 用紙の エフ ジに 爪を 引 っ か 
けて 剝が すと， 糊まで 洲 がして しまう。 ここは 用 
紙を スライス する ように して 用紙の 側 こ 爪を 人 
れる とよい。 あと， 川 紙を 湖が すと き， 力任せに 
W っ 挺らない こと。 もし 熱の 加え 方が 兄らず， 糊 
力皱れ て 用紙に ついて きて しまったら， もう 一度 
JIJ 紙を: 当てて， 卜. から アイロンを 串て® そう。 

うまく 剁が れれば 完成 だ。 T シャツ 辺り が オー 
ソ ドック スだ 力<, ハンカチの ワン ポイント （〖敗 水 
性は なくなりそう なので， 全面は I 卜 .めた ほうがい 
い） なんか もい いだろう  <5 プレゼント とか イ ベン 
卜な ん かに 結構 お 手轻な ん ではないだ ろうか。 

マウス パッド 

キヤノン などは 内 前で キッ トを 出して いるが， 
ここ では 株式会社 きもとの 「マウス バッ ドエ]^」 
を 紹介し よう。 こいつを 選んだ のは， 金* 銀 フィ 
ルム のキッ トが あった からだ （もちろん 1，1 も ある)。 
要は この 金. 銀の フイ ルムの h に ブリン タで 印刷 


プリンタ 活用の ための K 品が いろいろ 出て いる  打ち出す ときには 反転 させて おく こと  オー ソ ドック スに アイロン プリント をして みる  はがす ときは 憤霤 にしな ぃと酿 がっぃ たりす る 
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した ものを， マウス パッドに できる の だ。 

まずは フィルムに 代 段と 同 じよう 【こ 印刷を 行 
う。 次いで， h から カ パ _ フィ ル ムを貼 る。 これ 
は， 印刷 _ を 保 雄す ると N 時に. マゥスの 滑りを 
よぐ する ための もの だ。 その後, パッドの 基本 サ 
イ X 220mm  x 180mm に カッ ト し， バッ ドに 吸 
リ てから コーナーを 力 7 卜 して:^ 成 だ。 これが な 
かな かどう して) § しい。 金 • 銀なん て 成金 趣味に 
ならん かいな と 也ったり もした：^ カバー フィル 
ムの 表 •_ の ざら っきが 適度に 乱 反射し， 下品に な 

レ) ない。 

ところで， こ のキッ トには 金と 銀の フイルムが 
2 枚ず つ 人って いるが， パッ ドは 1 枚し か 人って 
いない。 印刷 ミスの という わけでは なく. 变 
はこの フイ ルムは .度 貼っても 何度でも 洲 がして 
Wi り 沉 せる の だ。 つまり この マウス パツ ドは 4 枚 
の锌え フィ ルムが あり， その II の; <C 分に よって 絵 

柄を 杯え られる . っ て， いちいち そん な ことす 

る やつい るの か？ ま， 洲 がせる わけ だから* め: 
接 デスクに Wi っ たりしても いいし。 その他， 株 A 
会社き もとは 「ホ ワイ ト ボード r 力 iJ なんても の 
も 出して いる。 その 名のと おり ホ ワイ ト ボードで， 
作り 方は 「マウ ス パッド \M1 と 如 本 的には M じ 
だが， こち らには 冷 鈸艰 なんかに 贴れる マグネ ッ 
トタ イブと， ⑻粘 A タイ プの フイ ルムが 1 枚ず つ 
人って いる。 イ レーザ ーR きのか 川 マーカー まで 
人って いる 5 の 細か さ だが， それな ら マーカ —川 
の トレイ も ほしいと ころ だ。 

デ カール 

よく プラモデルと かにつ いてる* 俗に 水 シール 
とか も 呼ばれて る やつ だ。 紙の 卜 ■に# い 糊 付きの 
透明 皮 脱が 珉って お I), 水に 以 けて 皮 S 兑を 遊離 さ 


せた あと. 対象に 乘 せる シールで ある。 この デ カ 
ー ルが 通 览 •の 透明な セルロイドの シール と比べて 
後れて いる 点は, )ゾ みが 傲いた めに シール _ が 
I! たたない こと， P!l A の ある 面に もフ イットし や 
すいこと だ。 \V ;\ Y 卜: から ブリン ダ で 印刷 できる 
デ カールが 必 vt されて いるが， •度 水に &す 関係 
匕 インク ジェット プリンタ ではなく  IV1D シリ _ 
ズ你 川で ある。 試しに P 則 00 0C で 印刷 してみ た 
ところ, 水に fei す以的 に 川 紙に イ ンク が乘ら ずに 
ダマに なって しまった 。 fv 、ホ 者は M D 400 0J も 
_ している ので, それで 1 沿 刷 してみ よう。 

印 明に 際して は* 特に 特殊な F 法は 必袈 ない。 
ff 通に 紙に 印刷す るよう に ブリン ト アウ トすれば 
よい。 その後, 模様の 域に 沿って 余 n を 切り， 数 
抄而 水に &す 。あま り 長い I {吸して いると 糊が 洛 
け 川 てし まう のて% 注 葱 力 ■だ。 ドボ こ 没った 
ら, 聿 K 擦る ようにして デ カ-ルを 台紙から 剥が 
し そのまま 対染に 乗せる 0 いったん 难 せてから 
も* スライド させて 移 励させる ことができ るので， 
正谷 保な 位砰 あわせは 乘 せてから ビン セットな どで 
すれば よい。 ただ, 破れ やすいので, あまり 
にリ I っ张っ たり しない こと。 

あと， も し 凹凸の ある 而に しっかり フィットし 
ない 場合は， 換 M 店に 売って いる デ カ-ル 軟化 剤 
を 使 うとい V 、だろう。 後に ティ ッシユ な どで1^ 
く 押しつけて 完 r だ。 完全に 乾く まで 触らない よ 
うに 注 激しよう。 また, 吃いた あとで も 強く 擦る 
と はがれて しまう ので， できるだけ 触らない よう 
にす るの が ザ ま しい。 

ところで この デ カール， 透明で あるので. 地が 
ri 以外の 場合には 思った よう に 発色 しない。 班 色 
い 地に i1 八 、デ カー ルを 貼れ IJ! 緑に なって しまう の 
は 想像に 錐くない だろう。 このため， WAVE で 
は 特色 n を f 地と して 印 №1 する ことを 推奨して い 


る 0 特色 n は MD-1000 以降の 憷植 から 対応した 
イ ンク カセット なので， M 通な ら それ 以前の 機 柿 
である MD ■似) UJ では 利 川で きない。 しかし， 簡 
H 又な 細 I: をす る ことで, XID-1000 以前で も 特色 
iF | を 使う こ とがで き るの だ。 その あたり のことは 
私の ホームべ ージ 特別 省， lutp：//vvww.win.ne- 
jp 广 kisawo/garcki  [こ 説明が あ るので* 興味の 
ある 方は U て もらいたい。 

なお. WAVE からは あらかじめ 全 而 に で 下 
地を 施した デ カール も阪壳 されて いる。 こちらを 
使えば 特色 での 印刷は 小 要になる が， 讎の緣 
を綺肫 に W り 取 ら なくて はなら な v 、ので. デ カー 
ルの メリ ッ トは 半減で ある。 

このほか， 少々 乎 節は 外れる がう ちわの キット 
とか， 話に よると 印刷で き る スクリーントーンな 
ども あるら しい。 グラデーション などは もちろん， 
デジ カメ で 撮った び 真に 網 点 フィル タ でも 施して 
印 i(i] すれば. 風设や 建物の スクリーン トーンな ど 
HitiilYi {だ。 また, 現行 製品では ない が, mi  f 
の PRN-2 1 という 昇華 SI のフォ ト ブリン タは， 才 
リ ジナルの マグ カップを 作る ことができる ◊いま 
でもと き どき挪 処分で I 力 T] を 俐る W 段で 兜っ 
ていた りする ので， 興味が あれば 探して みると よ 
い。 マグ カップ キッ トは 店頭で 見かける ことは ま 
ずない が* 秘 ダイレクト (http://www.midorieIec* 
co.jp/ ) か ら 直接 瞄 入す る こと がで きる。 その ほ 
かに も. 探せば き っと ブリン タの さまざま な 使い 
迫と いうのは あるは ず だ。 せっかく  n つたの だ。 
パソコン ラックの てっ べんで 埃を 被 ら せて おく だ 
けで なぐ 坫椒 的に 快って あげよう。 


番外® & プリン トゴ ッコと 招み 合わせて メタリックな 立体 バッジを 作る 


できあが ると こんな 想 じ  子の 目を 入れた 人形 
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TANARUS 


c  1997 1998  SonylAfeifctive  Studios  America 


チームを 組んでの 戰車 による 団体 戦。 TANARUS は 完全 日本語 対応した 数 少な いネ 
ッ ト ワーク ゲーム だ。 日本では まだ 普及して いない ネッ トワー ク ゲーム 普及の 口火 
になる かもしれ ない 作品と して 注目され る。 ゲーム バランス 以外に も 今後 参考に す 
べき 点は 多いだろう。 


ネツト ワーク 対戰 ゲームの 面白さとは？ 

今 屯 の衷， ちょっと _ 白い ネット ワ ー ク 対软対 
応の 3D シュー テ ィング ゲームの n 本 描 版が 発必 
された。 その 名は fTANAJiUS (タナ ラス) Jo 

TANAKUS はも ともとは T  メリ カの Sony  In 
leractive  Studios  America で 開発され た ゲーム 
で， 本国では 嫌 続 的に 好邡を 獲得 している タイ 
ト ル だ。 もうい まさら f ネット ワーク 対 晩 ゲーム」 
という キー ワー ド n 体には それほどの h 新し さは 
ない。 TANAKUS は， それよりも その ゲーム バ 
ラン スの 定が 絶妙で ある A が“  く  , if 価され て 
いるので ある。 

実際， 人気を 博した アクション 系の ネット ワー 
ク対戦 ゲームを 思い返す とすれば 「1)00  M 」 「Q  na 
kej シリーズ， などが％ 頭に 笮 げられ る ことにな 
る わけ だが， これらを 「ゲーム バランス」 という 觀 
点から# 価す ると あまり f 放しで 祥 めら れ たもの 
ではない 0 強力な 武器を 芥 (こ 人れ た プレイヤー と 
川 会えば その 瞬 刖 に 勝 ft がつ くこと も 多ぐ 状 
況 によって は 「なにがなんだかよ くわから ない う 
ちに やられて いる」 という ことが よく ある。 

それ でも これ らの ゲームが 來 しかった のは t 
「戦って いる 相手が fl 分と 同じ 人間 （が 励 かして 
いる キャ ラク ター)」 だとい う 点と， 「いつ 川 介い 
如に 殺される かわからない .1 という 「緊張®」 の 部 
分に あっ たといって いい。 

TANARUS では, こうした， あっとい う 卯に 
勝 ft がつ く ギャ ン ブル 的な ゲ_ム 性を 体力 排除 
し， リアルタイムの 3D アクション （シュー テイン 
グ） ゲームと いう 形態を 取りながら も 「ス ト ラ テ 
ジー 要点を 多分に 盛り 込んだ ゲーム デ 
ザイ ンが なされて いる。 

そ して その r スト ラ テ ジー」 を j 〖现イヒ する ために 
[チームワーク」 を プレイヤーに 作り出させ， これ 
がさ らに ブレイ ヤー 間に 「コミ ュ ニケー ション j と 
いう 副次的 な フイーチ ヤーを 生み出 させて いるの 
である。 


戦略 性と チームワーク， 
そして コミュニケー シヨ ン 

TANARUS の 面白さは 「 mm.i 「チーム ワー 

ク」 「コミ ュ ニケー シヨ ン 」■ •.… この: J つの ゲーム 

性贤 衣に 姐 約され る。 

『映 略 性」 と は 敵の 行则を H1W して， これに さら 
に 打ち勝て るよう な 行動 ガ 針を 練り I こげる こと 
だ。 こう した 要素は、 1 然 のこと ながら 「AGE  OF 
EMPIRICS] (マイク ロソフ ト>  に 代表され るよう 
な ネットワーク 対 贱 スト ラ テ ジー ゲーム には 必然 
的に 存在す る わけ だが， TANARUS のよう な 3D 
シ ュー テイン グ ゲーム に 盛 り 込ま れ ている 例は 少 
ない。 

そして 「チーム プレイ J に 対応し た対视 ゲーム 
は 現在では 少なくない。 知っ てのと おり _  Quake 
シリ ーズ にも チーム フラッ グ X 这彼 モー ドは あ 
る 〇 ところが， イく 思議と 「チーム プレイ」 に 対応 
した ほとんどの ゲームで 「チームワーク J が 生ま 
れる ことが なし 、ので ある 0 いったい なぜな の だろ 
うか。 

まず， Quake シリーズでは， 各 ブレイ ヤーが 獲 
得 した 武器に よ っ ては 设 強 状態と なり, 軸 行動 
を 行って も 勝てて しまう こと に 原 肉が あると 思わ 
れ る。 「チームワーク」 が 卞: ま れる ためには 「チー 
ム ワーク を 4: かした ブレイ を 行わなければ ゲーム 
に 勝てな v ゝ」 …… という ゲーム デザイン でな けれ 
ばなら な ^ 、の だ。 T A N A Ii US は その あた りを よ 
< 考瓛 して 各 向の 晩 力の バランスを 取って いる。 

そして， チームワークを 灾践 する ためには， 各 
プレイ ヤー I 川の 焱思疎 讪 が 行えなければ ダメ だ。 
実際の 职讲行 動と Mi じぐ， 例々 の 戦力が シス テマ 
ティ ック 5 こ 行動す るには お 瓦い の 状況の 情報 伝 
述 が必贤 イ ぐ* |J ■欠な ため* 然と TANAKUS では 
ゲーム ブレイ 屮の チーム 内 チャ ッ トが 多くなる の 
である。 TA N 八 K US では 呢坳に 参加して いる 令 
1 1 への メッセ ー ジ送 f j の ほか， {H 分の チーム メン 
バー 向け 専用の メ ッセー ジ チャンネルが あり， H 
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本 語 版では fep を 使って 漢字 かな 交じり 文の メ 
ッ セージ も 送受 町 能と なって いる。 TANARUS 

の 「コミ ユニ ケー シ ヨン」 という フィーチャ— はゲ 

-ム ■者が ブ レイヤーに 押 し 付ける 要素では な 
ぐ 「戰略 竹:」 と ('チームワーク」 を 炎 行す るた め 
の 必要 T 段と して 虫 ま れて v v る もの なので ある。 

やや 前 的き が M く なった が， TA N A K US がい っ 
たいどん な ゲーム かを 紹介して いくこと にしよう。 

TANARUS の 基本 ルー ル 

プレイヤーは レーザー 氏 器を 焚 備 uf 能な 近 太來 
の 戦 爪に 乗り込む ことになる 〇 この 載 取は VIC 気勑 
力に なって おり， レーザー 砲を 幣っ たり， 移動し 
たり するとな It 池を 消耗す る。 つまり 活觔 範囲に 限 
界が あると いう こと だ。 

戦場には ホ fe, 他 緑色， 灰色の 4 色の 爪 勢 
が あり • ブレイ ヤーは そのうちの ひとつに 44 して 
プレイす る ことになる。 現 作の バージ 3 ン では ひ 
と つの) K#  (チーム) は 5 人 ま で 参加 I する こと がで 
き， すなわち ひとつの 戦場で， 5 人 X  4 チーム， 
M 時に 20 人が# 賊 でき る こと になる (10 対 10 の 
2 チ m ム モード も あり〉。 

それぞれの チームの 本 m 地には ty 桃で いうと こ 
ろの 「 1:* 将」 {こ 相、1' I する 「チーム フ ラッグ (IftSOJ 
が あ 0 , これを 敵 チーム の 本拠地に 持ち 太. られる 
とその 時点で ゲーム オーバー となる。 つまり iV-K 
の フラッ グを 分り つつ， 敵の フラッ グを你 うとい 
うこと が ゲー ムの本 奴 的 な I  [的と いう こと だ。 

さて _ 视 場には 初期 状態で 「前線 从 地」 と 呼ば 
れ る, 各 載 車が 補給 可能な ポ イン トが 点在して い 
る。 レーダー 1: にれ 色の n マークで 衣され ており. 
ここ に到逮 する とバッ テリ —の 充祗, 弾薬 の 補 
給， そして 後 ほど 招 介す る， オプション 装 惝 の汕 
允/交換 までが 行える のた％ 

各 戦中: には バッテリー 抨 M： という 活動 が 課 
せられて いると いったが， この 前 線 坫 地を 利 州 し 
ていけば， 紙 場の ぁ ら ゆると こ ろに 行ける ことに 
なる。 

ところが， この 雄で も、 >: ち讲れ る コンビニ エン 
スス トア 的な 前線 基地を， m 〔だけが 利 川で きる 
ように 改造して しまう ことができ るの だ。 これが 
r 前線 基地の み槌 j という 行動 だ 。 細は 「前線 基 
地， f 鶴 MJ という 人 I： 術 星を. 自ボの 本拠地 か 
ら 発進 させて 行う。 占 鶴 こは 30 秒 ほどの 時 冊が 
かかり, 山典 行動 中に その ftiM を 敵に 擊ち 落とさ 
れて しまう と 占拠は 失敗と なる。 

に 成功す ると 前線 路地は， レーダー h に そ 
の チーム カ ラーで 彩 られた u マーク で 衣され るよ 
うにな り, その 爪に _ する 鞔 _K にし か 利用で き 
なく なる ばかり か, 近づく 敵 取 戦中の 粃 力を (微 
少な がら）# う 能力を 持って しまう。 

っまり, 戦場に 也 在す る 前線 坫 地を 効 串よ く n 
屯の ものにして いくこと が, 印 | 【の 行動 範囲を 広 


日 が 沈み かけて さたと ころ TANAftUS では ち P んと太 
豳が 動いて おり， 日が 羿り そし t 沈む 


- =3>MH 


ヤンスな の だ  れる 


け. なおかつ 敵の 行# 力を 分 卯させる 効 米が あ 
ると いう こと だ。 

占樾 されて しまった ii 瞧地 も， n 分た ちの 占 
拠衛 m を, 洗 導 させれば ，り 拠の 「代 也し」 がで きる。 

しかし， 作戦 1 働の‘ 处槪 〇: となる 仙 線从 地を 
そう やすやすと』 り f 度 して くれる はず も ない。 そ 
う， ここで， ゲームの 本 fi 的な II 的で ある I 敵ポ 
旗の 略奪 J を 戈 行す る 前段 箱と して, 前線 基地の 
攻防が 発 1 ミす る わけ だ。 

新たな 前線 敁地の 確保に 行く か？ それ ともす 
でに A 拠した 前線 地 地を 分る か？ この あた1) も 
TAN  A  li  US の：® 要な ゲー ム性に なって いる。 も 
ち ろん， 2 つの 行動は fi 分 ひと りでは M 時に でき 
ない ので， ここで チーム メイトとの 協力, 役 別 分 
: Hb^ 必贤 になって く るの だ。 

なお， 基地 占 班 用の 人！: 銜 M の 誘導 装阪は II 
屮の 本拠地の みで 人 r-"f 能と なって いるので， と 
ある 前線 故 地を 拠点に して 次々 口 網の 前線 路地 
を 占拠して いくことは 行えない ようになって い 
る。 また- 敵の 軍旗を 持ち去る ための 軍 JM 園収装 
股 も g 取の 本提 地の みで 人 す 1 可能 だ。 敵 取 本 奥 
地に もっとも 近 レ 、前線 基地を 確保 したと しても. 
職を |u! 収 する 装 _ 個 取本« 地 ま で 取り 
に W る必 炭が ある わけ だ。 

コミ ユ ニケー シヨ ンの 自然発生 

この 「取り に]^ ら なければ ならない」 という1 及 
ぶは いかにも ゲーム 的 だが. ここに も TA N A RUS 
の 巧妙な 「什 掛け」 が浒ん でい る。 

たとえば ある 鸩地 のみ 拠を めぐって 攻防を 繰り 
広げて いると き, 敵が 瞬 ひるんで H 的の 基地の 
防備が 滞くな っ たと する。 このと き 佐 地を ili 拠し 
たいわけ だが, 命 It が 占#! 装® を本搗 地に 取りに 
W って しまって は せっかく 押しの けた 敵を また 呼 
ひがして しまう ことになる。 

ここ で チーム 内 の 雎 かが 「 誰 か 前 線 占 拠 装 沢 を 
持って きて くれ」 と 発言す る 必要性が 出て くるの 
だ。 こ れ はもち ろん チーム 内 専用 の チヤン ネルを 
使っての メ ッ セージ 送信になる わけ だが, チーム 
内の メ ン パー 間にこう した 情報 伝達の 必袈 性を 間 
接 的に なおかつ 茴 然に 行わせる ゲーム デザインは 
うまい としかい いようがない 0 

，度こう した 迚携 行# が 成功す ると. 次の 作戦 


50 


行 勁に M けて その チーム 内には おのず と I チーム 
ワーク」 が 4: まれて くるよ うになる。 不特定多数 
の 人間が ラン ダムに 参加す る ネット ワーク 対載ゲ 
ーム において 「チームワーク」 が 自然発生 すると 
いうのは これまでの リアル タイム タイ プの対 戦 才 
ン ライン ゲームからは ぢえ られ なかった 一とた。 

そして， 「最窬 りの 自軍前 線 基地」 ではなく  [「わ 
ざ わざ J 本 供 地まで 取りに 戻る 必® が ある」 とい 
うの も 盘 味の ある ゲーム パランスの 役定 といえ 
る。 • 度 本 _ に 行って 戻 って くると いう 行動は 
それな り に 時間を 要する。 本拠地に w る という こ 
とはつ まり， 前線での 戦いから 定時 間 外れる と 
いう ことになる。 すなわち その 淋 勢は その 肌 数 
的に ひとり 分 戦力を 失う ことになる わけ だ。 つま 
りこの 間, 敵側に すれば 有利になる わけで， 後退 
させられた 戦線を -気に 押し 斑す きっかけになる 
かもしれ ない の だ。 

戰況を 軍に 有利な 方向へ と 導こうと すると そ 

れ なりに リスクを 背負う ことになる . こうした 

「駆け引き」 の戕定 は魄略 ゲームでは 欠かせない 要 
狐 

取 純な 仆掛 けと 效ぶの 組み合わせ だが， これ 
が チームワークを 発 ル: させ， その チー ム ワークが 
视 略を 1_: み， さらなる 戦略が チームワーク をず f む 
…… TA N AliUS では こ ういう ゲーム システムが 
ifflV: 的に 什 掛けられて いるので ある。 

5 タイ プの 戦車 に 見る ゲーム バランス 

TANAK  US で プレイヤー が 搭 来で きる 戦中: は 
个部で 5 种頌 ある。 それぞれが M た 1 1 の 形の 迫い 
だけでなく, 装 平の IV: さ， 走行 スビー ド， 標準 装 
備の贝 ■器が 典な り, 特微 づけが なされて いる （52 


灰色 軍の 敕 車が 絞® の 被 車を 迫し 、たてる 後 遇す る躲钱 
坩 はう かつに も 背後に 仕掛けられ た 地讲を 欲んで しまう 


ペー ジのぢ iX 参照ん 

そ して 各賊取 には 「 拡張 スロット」 が 設け られて 
ぉり， 用, S されて いる 約 40 補 類の オ ブシ ヨン 装 
偏を プレイ ヤーの 好みに あわせて fl 由に 搭載す る 
ことができる。 オプシ 3 ン焚備 は 钺屮: れ機种 の 如 
成を 補う もの, あるいは 特長を 增強 する もの， は 
たま た 特殊機能を 边 加す る役剂 を 持って おり， こ 
こに も TANARUS の 面白 さが 潜んで いる。 

各オブ シヨ ン 装備は それぞれ 占有す る スロット 
数が 興な り， 强 力な. あるいは 特殊な 効果を も 
た らす 装備 ほど 占 行す る スロット 数が 多 く なって 
いる。  そ して® 中: 各 機#:  I  ±機柿 ごとに 叫众 されて 
いる スロッ ト 数が 興なる ため, あれ もこれ も 姑め 
込む ような ことは でき なくなって し 、るの だ。 

たとえば • 前述した， 前線 雀 地を 占概 する ため 
の 人 n 術 星を 誘導す る 装 时 は A 洧 スロットが 6 
だ。 スロット 数が， 少ない 機 神 の 晩 中: で 5， 多い 
もので も U) である ことを 考える と • これを 装 偏で 
きな L 、機種 も あるし， 装備で き る 機 神: についても 
過 や 数の ス ロ ッ ト 数を この ユニッ トに A 行され て 
しまう ことにな り， 戦いに 不 町 欠な 防御 シ ス テム 
や泔人 1坩 強 システムな どを 装 做で き ない こと にな 
る。 これを 装備した と きの その 戦 4 叩 体の 戦 乃は 
为 しく 劣る ことに なる の だ。 

各 ブレイ ヤ_ は 内分の 戦中: になに を 装備す るか 
を 思い悩む ことになるの だが， 結局. 「最強の 組 
み 合わせ」 という ものが TANARUS の _ 叩には 
存仅 しないの だ。 特殊機能を 付加 すれば 基本 性 
能が 落ち* 从本 件 能を 埘 強 すれば 特殊機能は 欠 
装で きない…… このよう な ジレンマが 発生す る こ 
とに なり, 搭乗 戦 取の 設定は どのように 行 っても 
味ガ のバッ ク アップ あって こそ 中き てく るよう に 


薄い 半透明の フ f ー ルドが 拽 体を 面って いるの がわ かる 
だろう か これが シー ルド だ 玫窣 により これを 朗 がさ 
れ， さらに 機体の 装甲を s ち榇 かれる とその 戟傘 は破壤 
される 


銜 m が 前榜 基坻を 占拠して いると ころ ヒー ムの 照射が 
宪了 すると その 莰 地の 占蜓が 完了す る 
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いう ことで ある。 

この 人 I: 術抵は 沖 常に 優秀で， ステルス 機構を 
装備し た败 中: であ っ て も 射 科 範囲で あれば その 位 
ft? を 算出し， 威力は それほど でもない が レーザー 
ビームを 発备 t して くれる。 

戈は この 人 X 術 姑を ii 前線に 移# させる ことの 
できる 「衛星 移動 装 盥』 という オ ブショ ン 装備が 
あるので ある。 この 装趵を 装備した 锁 i|C は， 任ぬ: 
の 位 的1 へこ の 人 [:靳 を敁大 4 個 ま で 移動させる 


なって いるので ある 。 

韻, 雄が どういう 装備で 出 •供す るか， という 
のは チーム 内で 協議した 戦略に 準じて 行わざる を 
えなく なる ので ある。 

電力と 衡 星の 妙 

TANAKUS に众坳 する 戦 ■!_: は 「也 力で 则く  J こ 
と はすで に 述べた。 この r 電力」 に まつわる ゲ ~ 
ム デザイン にも T  AN  A  RUS は 緻密 な バランス 役 
定が 施されて いる。 

各紙 中: は， も し E 池を 使 v 、きってし まっても 前 
線路 地に M れば _ 充 i|£ が 可能 だ 0 また， M 復度は 
低い が坫地 覘迟 でも 微 W ながら 允 也が でき るよう 
になって いる。 逆に, 前線 基地は 近づく 敵の 圯 力 
を 吸収す る 機能 も 持ち 介 わせて いる。 

これは 基地 调辺 にいれ f 观 力の 沿 耗を 最小限に 
抑え られる という ことで あり， 前線 从 地へ 攻め込 
む 側より も 守る 側の ほうが 有利 だとい うこと で 
ある 0 

このままで は曠況 は 動かない ように も 似え る。 
ところが， ここに 攻め込む 測と しては リスクを 竹 
ねいっつ 钺 いを 心 利に® ベる かも しれない 決め P 
が あるの だ 0 

それが 「人工衛星」 た% 

ここまでに， 前線 基地を 占拠す ると きに 使う 人 
エ衛 M の簕を したが. 丁 ANAKUS にはもう 1 種 
想の 人 I: 衛 M が ある。 それは オプシ ヨン 比 器と し 
ての 人 た％ 

普段- この 人工 術 M は！ 本拠地の h 空に 作 
いていて， +拠 地に 近づく 敵を 幣退 する 機能を 來 
たして いる。 T ■っ 取り 早く いえば， 件 段 この 人に 
術 MU; 本 奥地に ある 蝌 旗を 警備して いる • …“ と 


ことができ るの だ。 

最前線に 移動した 人 I: 術显 は， h 空から 射程 
») € 離 内 にいる ステルス 戦中: を 念む 敵 仝 戦中: に 対し 
て 砲擊を 開始す る。 人 I： 衛星は， 対等 条件では 攻 
め 込む 侧にイ 《利な 前線 浓地の 攻略を 1M1  力け してく 
れる 推 常 に 優秀 な 味方 となる のた％ 

こ の 移# 吋 能な 人 I: 銜 M の 能力は 援禮 射幣だ 
けでは ない。 なんと 銜显遨 卜 付近に いる 味方 映 単 
に対して， m w なが ら屯 力を 供給す る 機能まで 持 
ち 介 わせて いるの だ。 

攻め込む 側は，# いたし 、敵前 線 浓 地に 近づけば 
近づく ほど その 娘 地から 坩 力を# われて しまう こ 
とはす でに 述べた が. もし この 人 1:衛处 を その 
粘 地 近辺へ 移 勦 したと すると どうなる のだろう 
か。 そぅ， この 泡力 吸収 効力を 弱める (移動 させ 
る衛 m の 数に よっては 無効 化する） ことができる 
の だ。 

もち ろん, 守る 側も衛 M を 移動す る ことは でき 
るので, 結 WW 取と もに 術 W を 戦 翮 の敁 前線に 持 
ち 込んだ ときには 押び イ ー ブンな 条件と なり， 守 
る侧の ほう が 有利 という ことになる。 

ところが， 思い出して ほしい, 人工 術 M は， 取 
旗を 守って いた…… という 事実を。 そう， 最前線 
に 人 〖: 衛墩 を移勋 させて しまう とその 分， 本拠地 
の？ f 備は f 滞になる ので ある。 

っまり， と ある 根 地の 攻防を №1 作戦に して. 敵 
に 人 1: 術 星を そこへ おびき 出させ， 警備の 薄くな 
った 本拠地へ 旮 》 を かける …… といった 戦略 も 
できる の だ。 

衛 M ■を 前線へ 移# さ せて 味 "の 戦い をイ 『利 に 運 
ぼう とすれば， 本拠地の 得備は 薄 くなる …… とい 
う ジレンマが 叩 まれる わけで， ここに も 「船け 引 
き」 が ある ことになる 。 


Gamer  s  Eye 


テス マッチ 対戦に 飽きた 
ネッ トゲー マーに 播ぐ 

いく つかの 明快な ゲーム 要ぶ ■の ド にぶつ か i) あ 
う 勢力の それぞれの な: 場に 対し. 心 •利 不利を 設け 
ながら も その 合算 彻 ±〇( イーブン； 対等) 近くに 
まとめて いると ころに TANARUS の ゲーム バラ 
ンス のうま さが ある __〇 

そして. その 「イーブン」 の 均衡を 破る ために 
「戦略」 が 化 まれ， この 彼 略を 災行 する ために 「チ 
ーム ワーク」 が 允 卞 ■し* チームワークを 災观 する 
ために プレイヤー 刖の 「コミ ユ ニケ 《シ ヨン」 が 
叩 まれる …… こういう 開 式が T  AMARUS には 成 
り 立って いるの だ。 


ネホ木 

これまで， コン ビュー タ ゲームの ゲーム パラン 
ス という ものは CPU 対人 l!ij プレイヤー, あるい 
は 人 問の 1 対 I を 想定して# えられて きた。 しか 
し， ここにき てネッ ト ワーク 対戦 ゲームと いう 新 
たな ゲーム シーンが 氺 まれ， 抱 数人に よる 人 I!!J 対 
人 刖の プレイ が 本当に 架し I v ゲーム デザイ ンとゲ 
ーム パラン スが ，ま れ ている。 T A N A KUS は そ 
んな なかで 小 まれた, いまだ 数 少ない よくで きた 
具体例 といえると 思う。 

ただ 相 节を殺 して 生き 残れば い I 、という だけの 
デスマッチ 喂ネッ ト ワーク 対戦 ゲームとは ひと 味 
違った, 「いつも# i れる 味方が 近くに いる」 という 
- の迚夼 感を 味わえる プレイ mt と， 「行 
# 1 つ ひとつを 常に ra 略 j に 結びつけ ていかな 
ければ 勝て ない」 という 知的な 緊张感 を 味わえる 
のは まだ この 「TANARUS」 だけ だ 〇 まだ， プレ 
イ していない 人は 一度 誠して ほしい。 

*1 ただし， リアルタイム ゲームで あるた めに， 
プレイヤー アビ リ ティ の 格 及に より t 設け られた 
「均衡」 が f 想 外に 傾 くこと が ある。 結 風 単純な 
数侦 バラ メータ だけの ゲーム パラ ンス ではなく， 
嫌 度 となく 繰り返さ れた テス ト ブレイに よつ て 4 : 
まれた 「均衡 J である ことは 刖遠 いない。 ゲ_ム 
バランスは ゲーム デザインの 『竹 J に も 左右され 
るが 結 ■終 的には 「テス ト ブレイ」 によって 调 
幣 される ものな の だ。 


4^ 

uifiir  si 


^0^ 


糊 ミサ ィル がス チル ス觀级 砲^ T あがる これが せぽ 〒否^ 賴 ?-? 尨?1 のょぅ な 附 6 状』 の舰 柳 中に あ 
大成 発、 班 取は ダメ-ジを 受ける と 48® を あける ように 地まで 持ち 潘 b れ ると ケー ムオ- ハーと なる  る & とゎ 夕  の 趙 車は 絶体絶命 

なる* それは ステルス 戤班 とて 同 移動す る择 ほが あれ 
ば そこには 手慯を 負った ステルス ■車が いる ことになる 


戦車 解 


说-_戦 中 (Uirhlninu)  _ _ _ _ — _ 

高速 移動を 得意と する 戦車。 一擊 離脱の 戦法が 得意 だが， 砲台が 左右 180 度 回転で きる 特性を 
利用し， 1 対 1 の 対決に なった ときで も， 相手の 周りを 回りながら 攻擊 したり， 前方に 走り去りな 
がら 後方へ 攻擊 するな どの トリッキーな 戦法 で 戦う ことができる 0 その 高速 性を 活か して 軍旗 回収 

や 占拠 活動を 行う こと もで きる だろう。 

弾道弾 発射 装置 を 標準 装備 して おり， 誘邊 ミサイル など を 発射す る こと もで きる。 車 高が 低い の 
で 中 戦車 や 重戦車の 弾を 食らいに くいと いう 隠れた メリ ッ トも ある。 

鋭 -小戦 中 (Vmgunrd)  _ _ 

TANARUS における 主力 兵力 的 存在。 ス ビート'  装甲の 厚さ， オプション 兵器 搭載 用 スロットの 
数…… すべての 要素で 中 問 的な 性能を 持つ。 特に 弱点がない 代わりに 突出した ところ もない ので 初 
心 者 向きの 櫬体だ 0 逆に 装備す る オプション 装備に よって さまざまな 特徴 づけ も 可能な ので 上級 者 
に とっては 「いじりが い J の ある 機体と なる。 

光線 砲では もっと も 強力な 「光線 砲 四 型 j を 標準 装備して いるので スロッ トに 装備す る オフ ショ 
ン 装備 は 防御 系の ものを 中心に 装備す る ことしなる 


〇 


_-*1i  戦中 (I)cvastntor)  _  _ _ _ — 

装甲が 厚く 自動 修理 装置を 装備して いるた め 時間と ともに ダメージを 回復す る 能力を 持つ。 強力 
な 防御 性能の 半面， 動作 速度は 遅い。 また 小回り も 利かず \ その ボ デイ も 巨体な ので 狭い 場所での 
戦闘は 逃げ場を 失いが ちになる。 搭澉ス ロ ッ ト 数は 全 機種 中 最大な ので. スロッ ト 数を 大 V に消费 
する 前線 基地 占拠 用 衛星の 誘 « 裝遛 はこの 戦車に 装備 させる こと が 多い。 

また， 烧夷 弾な どを 発射 できる 火砲 を 標準 装備 している た め 遠 S 巨 離砲繫 作戦に は 欠かせな し 、機体 

となる。 略称 「デブ」。 

忍- 隐密 _ 屯 (Clmmeleon)  _ _ _ 

標準 ステルス 機構が 組み込まれ ており， レーダー および 視覚から 完全に 姿を く らませ て 行動が で 
きる。 移動 スピード も 速い が， 装甲は 薄い。 その 名のと おり， 主に 偵察 任務 や 地雷 設置 任務に 適し 
てい る。 攻擊 行動 時は一 瞬 だけ ステルス 機檇が 無効になる ためこの ときに 見つかつ て砲繫 される と 
ひとたまりもない。 また， 被弾 中 も ステルス 機構が 解除され てし まう。 常に 敵の 裏の 衷を かく こと 
を 念頭に 操縦す る 必要が ある 0 

波動 砲を 標準 装備 している が エネルギー の 充填 に 時 問が かか るた め • 接近戦には 向かない。 非常 
用兵 器と して 認識すべき 0 略称 「カメ」。 


遊- 鉍戦屯 (MitfiRider) 


電磁 浮遊 装遛を 装備して おり， 高い ところから 落下しても 機体に ダメージを 受ける ことは ない。 
浮遊して いる ため 照準が 狙いに くく， また 砲台が 回転し ない 欠点 も あるが， 逆に 平行 移動を しなが 
らの 攻擊が 簡単に できる という 独特な 動 特性を 持って おり， 操縦の 仕方に よっ ては 非常に 強力な 機 
体に なり うる。 

射程 距離の 長い 光線 砲 二 型を 標準 装備して いるので 速 距離からの 衛星 破壊が 得意 だ。 垂直 上昇 
ユニツ トを 搭載して 空から 地雷を 落とす といった 変則 的な 攻め 方 もで きる。 

火砲な ど の 衝擊の 強 ぃ 火器を 食らう と 浮遊して いる 関係 で 機体 が よろめき やすぐ あまり 接近し 
ての 擊ち あいには 向かない。 
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対戦 ゲームで 必ず 謀 論に 上る 「汚い プレイ」 
という 話題。 TANARUS を プレイして いると 
相手の プレイに 対して 「車 怯！  J とか 『汚い！  J 
という 駡 声が 出る ことがある。 

しかし， TANARUS は ゲーム バランスの 設 
定が 絶妙で あるた め. いまのところ こうした 
罵声は ほぼ すべてが 「弱者の 遠吠え」 にす ぎ 
ない。 よく 起こる 状況に ついて 本当に 「汚い」 
かどう か 検証 をして みよう。 

火砲がず る ぃ  _ 

レーザー 兵器 メイ ンの TANARUS では ある 
が， 焼夷弾， 徹甲弾， 破裂 弾と いった 弾薬を 
使用す る砲擊 手段 も ある。 これが TANARUS 
では F 火砲」 という 分類が なされて おり， これ 
を 「汚い」 といわれ るので ある。 

どこが 「汚い」 かとい うと， まず， レーザー 
兵器が 直線 的な 弾道を 描く のに 対して 火砲は 
放物線を 描いて 蘇んで いくため 物陰に 隠れた 
敵に も 命中 するとい う 点が 挙げられる。 そし 
て 焼 実弾, 破裂 弾は 箱 弾す ると 周囲に 嫌 風が 
広がり これに 触れても ダメージを 食らう， シ 
ー ル ドを 突き抜けて 直接 機体の 装甲に 被害を 
与える. という 点 も 「ずるい」 といわれる。 

はたして そうだろ うか。 

まず， 弾道が 放物線 を 描く というのは メリ 
ッ トで も あり デ メリ ッ ト でも ある。 照準器が 
役に立たな いため 弾を 敵に 命中させる の が 難 
しいの だ Q 周囲に も ダメージを 与えられ ると 
はいっても その ダメージは 微世 だ。 さらに， 
その 爆風は 周囲の 味方 戰 車にまで ダ メ  _ジ を 
与えて しまう 点 も 欠点と して 挙げる ことが で 
きる だろう 。 

また レーザー砲 に比べて 弾 速が 遅い 点， 連 
射 速度が 遅 い 点 も 火砲の 欠点 だ。 したがって 
火砲は 遠距離 射擊 には 向いて いるものの， そ 
の砲擊 が 予測 されて 懷に 飛び こまれての 接近 
戦では 不利 きわまりない。 

そ して バッテリーが 許す 眼り 弾 数が 無制限 
な レーザー 兵器に 対して 火砲は その 数は 有限 
だ。 貴重な スロッ トを 消涔 して 砲弾を スト ッ 
ク して おく 必要が あるの だ。 砲弾を 使い きれ 
ば そ の 戦車 はまった く 攻擊 手段 を 失う ことに 
なる。 また 火砲は （火砲 標準 装備の 證 戦車を 
除き） 専用の 発射 装 匿を これ また スロットを 
消资 して 装備し な ければ 発射す ら でき ない。 

メリ ッ トより も デ メリ ッ トの ほう が 明らか 
に 多い 火砲は， 使う ほうに も 輿 気が いる こと 
になり， これで やられた ブ レイヤー の 罵声は た 
だの いいがかり にすぎない という ことになる。 

ステ ル ス 戦啪 がず るい  _ 

忍-隠密 戦車は ステルス 機能を 持って おり 


メイン スクリーンは もちろん， レー ダーから 
も 察知され ずに 行動が 可能と なる。 それ 以外 
の 戦車で も 光学 迷彩 装置と 対 電波 装置 をオブ 
ショ ンス ロッ ト に搭敝 すれば 同等の ステルス 
機能を 持つ ことができる。 

こう した ステルス 戦車に やられる と 「ステ 
ルスは 卑怯」 という 発言 が 出る ことがある 

しかし. この ステルス 機能は， シールド 機 
能と は 同時 使用 できない という 制 眼が 設けら 
れ ており. ステルス 機能を 実行中， もし 見つ 
かっ て砲擊 されれ ば ひ とた まりもな く 破壊 さ 
れて しまう。 

ステルス 機能と シール ド 機能を 臨機応変に 
使い分ける…… という 戦睹も 思いつく が 隠密 
戦車は ス Q ット 数が® 低の 5 個で， これを や 
ってし まう と 攻擊 用兵 器の 搭載 さえろ くにで 
きない ことに なって しまう e 

- 方， ステルス 機能と シールド 機能を この 
戦車 以外に 実装し ようとす ると， それだけで 
ほぼす ベての スロットを 消赀 してし まい， こ 
れ また ほとんど 攻擊 手段を 持たな し 、戦車に な 
ってし まう a 

そ して ステルス 戦車は メイン スクリーン お 
よび 通常 レーダーに 対しては 有効 だが， オプ 
ショ ン 装備と して 用意され ている 対 ステルス 
戦車 用 レー ダー 「位相差 探知機」 を 実装 すれ 
ば. その 敵影を レー ダーに 投影す る ことが 可 
能 だ。 ステルス 戦車は シールドを 装備して い 
ない ので， それ こそ 大雑把に 砲擊 して その 数 
発で も 当たれば 破壊で きる。 さらに, 衛星 視 
覚装遛 を 用いれば 完全に その 存在を 見破る こ 
とすら できる の だ。 

また， ステルス 戦車は 攻繫 活動 中は ステ ル 
ス 機構 が一 瞬 解除 されて しまう 特性を 持って 
おり， さらに 被弾 中 も 同 橘 だ。 よって チーム 
メ ン バーの 誰かが 位相差 探知機を 実装して 火 
砲で あぶり 出し， 攻擊 力に 優れた チーム メイ 
卜が それに 対し 集中攻撃 する ことで， いと も 
簡単に 擊退 が 可能な ので ある。 

「目に も 見えない* レーダー にも 映らない」 
一見 無敵の ステルス 戦車 だが TAMARUS にお 
いては こうした バランス 設定に より， むしろ 
通常の 戦車よりも 「死と 背中合わせ」 の 戦い 
を 常に 強いられ ている ことになるの だ。 

これ また 「卑怯』 呼ば わ りする プレイヤー は 
単に 自分が 弱い か. あるいは チーム メイトと 
の 連携が 下手 …… という ことになる。 

補給 中の 攻笮 fj 勸 はずる い 

逃げ出した 相手を 追い まわ U 基地に たど 
り 箱く も， なお も 砲撃を 継続して 相手を 破壊 
する…… という シチュエーションは よく 起こ 
る。 これを 「汚い J と 呼ぶ 遊が いる。 また 前線 


基地で ダメージ 回復 中 あるいは 補給 中に 破壊 
される と 「理不尽 だ j という 発言 も 出る ◊こ 
れ はどうだろう か。 

補給 活動は 次なる 戦略 活動に 向 けての 下 準 
備を 行って いる ことに ほかなら ない。 すな わ 
ち'  これを 封 じる ことは 今後の 戦況を 考えれ 
ば とても 意味の ある 行動 だ。 もし， これが で 
きないと すると ， 戦車が その 基地に 居座って 
しまっ た 時点で そ の 基地が 蜇 えない ことにな 
ってし まう。 

また， 補給 中は 装甲と シールドの 回復が 高 
速に 行われる ので 一瞬に して 破壊され る こと 
はまず ない。 もし， 破壊され るよう ならば そ 
れは 自分が それまでに 「やられす ぎた」 という 
こと だ。 

そして， もし， 補給 中に 攻擊を 受けて いる 
ことに 気づいた ならは’， 前線 基地に いるの だ 
から 装備を 変更 交換す る ことができ るので， 
シールド 能力を 倍增 する 「防御 壁 強化 機」 を 
装備して しまえば まず やられる ことは ない & 

そして 攻擊 する 側に して みれ ば 前 線 基地に 
し 、る 相手 を砲擊 する という こと は 非常に 勇気 
が ある 行動な ので ある。 というのは， 本文で 
触れて いるよう に， 相手の 前線 基地に 近寄る 
と自 機の 電力が 脔 われて しまう という ルール 
が 採用され ている ため， 攻擊を 敵前 線 基地 圈 
内で 継続 するとい うことは いっそうの 電力 消 
费を 促す ことになる。 万が一, ここで 電力を 
使い きってし まし 、行動 不能に 陥れば ま ず 破壊 
される ことは 必至だ。 

もし， 補給 活動 中に 破壊され るよう な こと 
が あると したら. それは， その 基地 周辺に 咮 
方が いないと いう ことで あり， 自 軍の 連携が 
未熟 だとい うこと になる。 

補給 中に 遠距離 射繫 される こと も あるが， 
単独の ものなら ば, これは 前述のと おり 補給 
中は シールド & 装甲 が 高速 に 修復され るた め 
防御 壁 強化 装置 を 併用 すれば 破壊 される こと 
はまず ない。 梭数 機に よる 遠距離 砲擊の 場合 
は …… これは 相手の 連携 ブレイが うまい とし 
かいいよう がない。 しかし， すでに 述べた と 
おり， 遠距離 砲擊 にも 弱点は あるた め. 結局 
これ も 「通 善 策』 「必勝 法」 という ことには な 
り えない。 

说 f い ヤツが 破 域され る  _ 

こうして 別の 視点で ゲーム バランスを 見て 
みても. TANARUS では 装備 や 機 榧に よって 
有利 不利が 発生し ないよう な 工夫が こらして 
ある ことが よく わかる。 

結局. r ずるい J 「卑怯 j と 叫びながら やら 
れ ていく プレイヤー は ゲーム システムを 理解 
しきれて いない 「弱者」 にすぎないの である。 


ゲームと いう ものは ハマリ やすい 人 も いれば， そうでない 人 もい る。 多くの 人が ハ 
マる ゲーム も あれば， 当然そう でない もの も ある。 ここでは ひとつの ハマリ パタ- 
ン か H ゲームと プレイヤー  の 関係を 考え 分析して みよう。 


いまさら なんで この ゲーム？ と V 、われそう な 
気 もします が。 とにかく， To  Heart です。 この 
ゲームは テ レ ビ アニメ 化 決定， 冬には Play  St  a 
Am への 移桃版 が 発％ される f 定 の， と ある“ 校 
を 舞台に した さわやか， 刚 物 恋爱系 ゲームな ので 
あります。 システム としては アド ベンチ ヤー ゲ_ 
ムに 近い， と屮 しまし ょうか， 別名 r ヴ ィジ ュア 
ル ノベル」 シリーズなん だそう で* ブレイ ヤ_ に 
文 切で, 決ませ るタ イブの ゲームです 0 そして， 昨 
年 t パソコン 版と して 発充 され， II ゲームと して 
だけで なぐ パソコン ゲームと して 笟災 的な％ り 
1二げ を 記録した ゲームなん だそう であり ます。 ま 
あ， この 時期 パソコン ゲームが あま りに も 不甲徙 
なかった の も 確かなん です が (本'1 1 にな ぁ…… ポ 
ンキツ キのエ デュ テイ メン トソフ トに ft けて どう 
する よ， ホン マに)。 それ 以上に To  Heart 旋風 
は 通かった。 

く一 っ， 泣けるな あっ。 マルチ か ぁいい， かわ 
いすぎる っ。 これに 感帅 できない ような ヤツは 人 
問じゃ ない と 断 U できる っ！ だから， あなた も 
n え， さぁ, いますぐ 買え。 以上 っ! 

— なんて a くと* おいおい， お前は また それ 
かい， ホレっ ぼい ヤツ だ なって？ と 心く からの 
絞 者の 方には いわれそう です が。 迪 います， これ 
は， Web ページを 「To  Heartjand  f よかった」 
あたりの キー ワ_ ドを 使って 某 検索 エンジン でち 
ょ ちょいと ビック アップして， ぎゅっと まとめて 
みた ものなん です。 _ だと 恐うなら， H 分で 1调 ベ 
てみ て もらって もい いです よ。 いや To  llca 
rt 問迚の ホームべー ジのア ツ いこと. アツい こと。 
いまだに 新作の 「White  Album」 ベー ジ にならず 
に To  Heart で 残 っ ている ページ も 免 に 多 く 驚か 
されます。 

ちなみに， 私は 友人に こんな To  Heart な Web 
ページの ひとつを U せて みました が。 「う 一ん， 
こういう 人とは ちょっと 友達に なれない な」 と 正 
直に 話 してし まって 5 秒 後に ア ス ホール ど 典ん 中 
に ケリを 入れられて しまい ま したと さ。 

さておき， それほど， 丁 〇  Heart という ゲーム 
は. ハマる 人は 劇的に ハマって しまう ゲームで あ 


るよう です。 しかし どうして そんなに たかが ゲ 
ームに 「ハマって しまう」 ので あり ましよう か？ 
その 理由 を ズパっ といい きれてし まう のなら， 敗 
の 中には， それ こそ 大 ヒット， 大麵, の ゲーム 
ばかりが 世刖 に满ち 溢れて, 今頃 みんな それは そ 
れは 申せに なって l 、るに 迪 いな v 、ん です が （まぁ， 
それは さすがに 無理です)。 しかし, 人が なに か 
にの めり 込む には なんらかの 特徽 的な ボイ ントが 
あるは ずです。 では 今 N は きっちり， なんで こん 
なに マルチの; 活は 泣ける のか， To  Heart はいい 
っ！ といえる のか。 バぶ さ って ブレイ ヤーの 
竹 後から しっかり ここで 考えて みる こと にいた し 

なんで そんな 而倒 くさい こと をす るの かって？ 
なぜなら それが Oh!  X だから， なので あり ます。 

あなたの 目を あなたで はなく すため に 

SCENE  1 

P  Brand  New  Heart いまこ こから 始まる 
(中略) 

，それなりの 悩み も 抱いて 迷い も 消えなくて 
この 惑星 〔ほし〉 の 上で 
なに か 求め 探し 続けて 

承 

セガ カラに も 曲が 入って いる， To  Heart の才 
ープ ニン グ曲 [Brand  New  Heart j が 流れて， 才 
ブ ニン グ デモが 始まります。 この オープニング 
では， ゲーム 屮に 使われて いる グラフ ィ ックを 使 
っ ていく つかの グラフ ィ ックが 衣ボ されます。 

この To  Heart という ゲームは， と ある A 校を 
舞 台 にした さわゃか 物 恋愛 系 ゲーム。 っま1) 
ブレイ ヤーの 1 1 的は 「恋愛す る こと J なので あり 
ます。 で， この オープニングでは， ゲームの 舞 合 
となる 学校， 校贪 などで， 走极 灯の ように 女の T 
た ちが さまざま な 衣 情を U せる のです。 

これが また 「俺 ぁ， 商 校 時代なん て, 周りに か 
わい い 女の 广 なんてい なかった しい （W 子 校 だっ 
た， というの も 4)， 恋# なんて なんかう まくい 
かなかった しい， すてで いな f な んて でき なかっ 
たし， クック ラエで. 汗 兑 くて， 弁当 W  くて •殴 


って やり たくなる よう な 思い出 しかね ぇぞ， コン 
チクシ ヨゥ ！ 」 という 私 （でも*  <5 校ノ  1:.活 なんて 
そんな もんだ よね） でも， なんだかけ 酸っぱい け 
存に W っ たよう で 胸に ジー ン ときち ゃう んで すよ 
ねえ。 

プログラム 的 には 機 に シンクロして ゲーム 中 
の グラフ ィ ックを 衣 パ'; している だけな んで すが， 
が， ここでは， 中， に キャラクター たちの 「グラフ 
ィ フク」 を 兄せ る ダイ ジ丄 スト 〖こならず • ブレイ 
ヤーの 心を ここ まで 躍 ら せる にはい ろい ろな テク 
ニック を 使って います。 そのな かの ひとっが 「こ 
の デモの W 頭には 写 典の グラフ イッ クが 現れる」 
ことです。 キャラクターた ちの グラフ ィッ クを衣 
示す る だけで もい いはず なのに 最初 t こ 現れる の 
は 校 鹿の 桜の 木を 忭 はに した キャ ラク ターたち 
の， ゲーム 中では 「これから」 の 商 校也活 が 写っ 
ている r7BVj なんです ね。 オープニングで， い 
きなり， 女の r が 次々 魏す る 場 tf〗i になって もい 
いのです が， この が オープニングの ワン クッ 
シヨ ン になって いるので す。 

たいていの プレイ ヤーに とっては ， (18 谋以 P 
禁 ルの ゲームで すから， タテ マ ヱを 信じれば） も 
はや 尚 校 生活は すでに 過ぎ去り し 過 上。 TO の 
中， 也い fIS の屮の もので しかありません。 いま， 
体 校 生活を 思い出せ, といきな りい われたら 「あ 
あ. あんな こと も あった ねえ」 と せいぜい* いま 
の n 分とは 関係ない m なる 思い出 活と しての リァ 
リ ティ しか 惑 じられ なく なって いる 人が 多い こと 
でしょう。 そこにい きなり, 商 校 や 女の子た ちの 
グラフ ィ ック を衣ボ しても， なかなか ゲームに 人 
I) 込めない のです。 そこで， この％ 戊が. ゲーム 
に プレイ ヤーを のめりこませる ための ワン クッシ 
ヨンの タイ ミン グを とっています。 それから*  v 
典の ひとっの 意味は 晴尔, です 0 ザ 輿とは 「避 去」 
を v した ものです。 ゞ:戊 を u て， 過 太 •に 恐い をは 
せる。 そこから ブレイ ヤーの 心は 思い出の， 細 
牛. 活の 此界に 飛び込んで いくのです 0 
盘 図した も のか. 偶然そう なっ たの かは わかり 
ません が， この オープニングでの* この”: 戊に よ 
る ワン クッシ ヨ ン のよう な 細かい I: 夫が いろいろ 
なと ころで なされて いるの が， この ゲームの 大き 
な 強みで あるよう に m います。 

そして， ゲームに 人る と， 状況を 说明 する セリ 
フが 丁寧に 描かれます 6 

本 

SCENE  2 

「風， また 少し 暖かく なった ね J 
ゆるやかに 吹く 風を 受け， 髮を 押さえながら あ 
かりが 言った 办 

高台に ある 高校へ と 続く 坂道 ^ 

オ レたち はま ば ゆい 木漏れ日の 下を 通り抜ける 。 
影から 出た 途端， まぶしい 日差しが 体を 舆 いた。 

本 


Gamer’s  Eye 


この To  Heart, ひとっの ことを 説明す るのに, 
何 度ち， それ も 比較的 U い 义ホ で 説 明して いま 
す。 筆者は, これに 開して は ゲーム 中で 少し 削っ 
て もい いのでは ないか， と 思う ところ も あるので 
すが. この オープニングでは， 文な が u い 分， ゆ 
っくりと 時 問を かけて， 学校へ 行く， いっ もと 変 
わらない 朝， という シチ ユエー シヨ ン に惯れ させ 
ていって くれます。 

ともあれ* これで あなたの 心は 校 卟代 を 舞 f? 
にした おとぎばなしの ほのぼのした 中に すっかり 
うず もれて いくのです。 

結末への 道し るべ 

さて, そんな わけで， ブレイ ヤーは ひと i), ま 
た ひとりと 女の 广の ラブストーリーを 楽し ん でい 
くわけで すが々 To  Heart のとても いいと ころは, 
この 1 つ ひとつの ラ ブス トーり 一が とても ソこ 成 度 
が A いって こと なん です ね。 スト _ リ ーが ブレイ 
ヤー の 心を ぐっと っかん で 離 さな いん です。 で， 
K 人 公と 女の チ た ちとの ストーリー のな かで も. 
特にょ く できて て， とにかく _的 なのが メイ ド 
ロボット 「マル子」 との お站 なんです ね。 

水 

マルチは 主人公の 高校に 8  B 間 だけ 試 I 矣の ため 
に 研究所から 送られて きた， 試作 型 メイ ドロ ボッ 
卜です。 でも， ロボットの くせに おっ ちょこ ちょ 
いで， かわいくて どうも 憎めません。 ロボットな 
んて ただの 電気 仕掛けの 機械 じゃ ないか…… と 思 
っていた プレイヤー も， 少しずつ t まるで マルチ 
に 心が あ るよう にさえ 思 えてき ました。 

SCENE3 

囡軎 館で 充電 中の マルチに 会う。 主人公が マル 
チの ような アンド ロイ ド も 夢を見る のか 間いた と 
ころ， なんと マルチは 「見る」 という 0 それを 聞い 
て 主人公が. では， どんな 夢を見て いたの か閒い 
てみ た。 

「たとえば， さっきは どんな 夢を見て いたんだ？」 

「さっきは です ねえ . J 

r さっきは？』 


「早く 教えろ よ j 

「や. やっぱり 内緒です っ」 

「なんだ よ， それ 一」 


本 

これは マルチの シナリオを エン ディ ング へと 埤 
く 派 要な セリフ, マルチの 夢に ついて です。 いや， 
妙とは， 崧 ている ときに u るから 夢， ではなくて 
「マル チが 嘹ん でい る こと」 です ね。 マルチの 夢に 
ついては 話 姐は ゲーム 中に この あと も 何度も 出て 
きます。 ゲームが 進んで いくと， マルチの 7 んで 
いる ことは. 

「誰かの ためにな たい。 あなたの そばで， あな 
たのた めに 锄 いていたい j 
という ことで ある， という のが わかる んで すね。 
メイ ド ロボと して 生まれた からには， そういう も 
のか もしれ ません。 そして. ゲームが 進んで いく 
と， マルチの 砂が かな L 、そうな 施 でと いう 形で 
ス トーリーは エン ディ ング へと 突き進んで いくの 
です。 

To  Heart では， キヤ ラク ターに もより ますが， 
シナ リ オ中 には キヤ ラク ター （と 2 人） の 結ぶ を予 
感 させる ような セリフが 次々 に 川て き ます 。 この 
ゲームでは. 赍坳 する/ ズの f. の 数 だけ ス トーリー 
が ある わけです が， 1 人 ひと りの シナリオは 基本 
的には 1 本 迫です。 その I 本 逍 の 先へ 先へ と 導く 
よう に キヤ ラク ダ_の セリ フや 1: 人 公の モ ノロ ー 
グ として， しかも 何度も fMj 度 も 繰り返し， ときに 
はまる で バレ バレに 患える ような エン ディ ングを 
f 想で きて しまうよ うな ヒントが 川て きます 0 先 
ほど 出て S た 才_プ ニン グで さえよ く 兄 ている 
と， 火 は マ ル チ や 琴れ にな どは 結 求が 想像で き 
るよう な 光 W が 現れて います。 

汆 ■淡では あります が _ こうして， ブレイし てい 
るう ちに t プレイヤーは 知 らず知 ら ずの うちに 
「この 新は こう して， 流れて 終わる のかな』 とプレ 
イ ヤーの 頭の 中に 結 未の イ メー ジを おぼろげに 組 
み* てて いきます。 

ゲーム といぅと， ，活の 行きつ く 先， つまり 結末 
を 見せない ように 工夫す る, というの が大 原則の 
ように 思えます が， 戈は そうではありません。 む 
しろ 逆です,'  私の 綷驗刖 では ゲームで， 钻 J|i とし 
て ユーザーに 「よかった J といわれる ス トーリー 
は， それが ハ 7 ビー エンドで あれ， 悲劇的な もの 
であれ， 珉終 的な 結末が こう な るん じ ゃない かと 
いう f 想が _ 結 M5 そのと おりに なった ものが かな 
りの 数を 山め ています 0 

ただ. ただ 筋 き が オー ソド ッ クスな も ので. 


結末が ブレイ ヤーの •思う 方向に さ え 進めば いい シ 
ナ リオになる， という わけは あり ません。 いくら 
い v 、結ぶ が あっても そ れに いたる 過桦 を從を 練 I  j 
卜. げ ていかなければ いい シナリオには ならない の 
です。 

アンビバレンス 

いくら 幸せな 結： K が あっても， ただ - 本調子に 
それが 义现 でき てし まえば それは それでもの M 
りなく 思います。 狩 沢です が, それが 人 問， とい 
う ものなん です ね。 特に, ToHeari の 場 介は， 
埤 本 的に プレイを 進めて いく# 機は 「II シーンが 
見たい」 「それ も 早く 全 W のを M たい J でしょう か 
ら， 気持ちが はやって 早 解きを してし まい， 結局 
ス トーリーが 心に なにも 残せなかった， という こ 
とに なって しまう こと も h 分 考えられます。 

しかし， はやる X 持ちを 抑えさせて， ゲームの 
ス トーリーに 目を 尚け させなければ, 結局 エンデ 
ィン グ確泌 作茱 だけの ゲームに なって しまい ま 
す。 物喆 に対する イ メー ジが とても* いものに な 
ってし まい* 結 蹭 人の 心に 残らない のです 〇 ここ 
ら へんが シナリオを 爪 祝した ゲー ムの 難しい とこ 
ろで しょう。 

そこ で必贤 なのが， 「アン ハッ ビーな 机® j です。 
To  Heart でよ く 使われて いるのは ， シナリオ 屮 
に 出て きた ヱン デイ ングの ヒン トとは まった ぐ 逆 
の 力 ㈣ を キャラクター の [ | を 通じてい わせる こと 
で， プレイヤーに 「ここで n 分が なんとかして あ 
げられ たらい V 、のに」 と 思わせる ことにあります。 
(I 分の 前 にいる 女の チを なんとかして あげたい, 
今， ここて ず d きしめて あげられたら。 いや, それ 
より あの とき ああ して I 、れば 

そ して， それぞれの シナ リ オ について， ブレイ 
が W 凋に V 、ってい るよう に 思えて V 、ると きに， 突 
き 落とす という 作衮 が必袈 になる ん です。 こ れ が， 
To  Heart を プレイ 後に 心に 深ぐ 欠き 刺 さるもの 
にして いる， テクニックな のです。 お活 には 「ど 
ん でん 返し」 が 侍って います。 

氺 

「わたし， そろそろ 帰らなければ なりません…」 

本 

マルチは， 研究所に 帰らな t ナれ ばな らな いと， 
まるで シンデ レ ラ かか ぐ や 姫を姒 わせる セリフを 
叶 ■きます。 そうです. ストー リーは， せっかく 作 


绣知安 れル规 に 二股 V て! 禪 

みな  saw ノ“ぷ 


二んで T 一， 
し ソ い J て 


: とんだ yyh たす/ シ 


鉍 怒した 二 


り I: げた 2 人の 関係 も 結ばれないで 終わろう とい 
うガ tfi| に 転げ 济ち ていく のです。 マルチは, 卿 
的な ことを 告内 します。 マルチは この テス ト 期間 
が 終われば， データが は 産 機の ために 使われ， 彼 
女 n 身の 記憶 や 心は 研究所の 暗 レ 、倉 M (の 隅で 永 
遠に 眠る ことになる。 っまり, 稀ったら もう 二度 
と K 人 公と も 会う ことは できない, というの です。 

災は マルチは, マルチの 心の中で も 2 っの 相対 
する 心が ぶっかって います。 マルチの 夢は 「誰か 
のために お 役に立 ちたい」 ことな んで すが， 

「屯 人 公の ために 残 I) たい」 

「生まれて くる 妹 (俄 産 機) のために， D 分を 使わ 
せて あげなく てはいけ ない」 

と I 句 じ 相対す る r お 役に* っ」 ことの 板挟みに な 
って しまう のです ね 0 そして， その 夜, K 人 公と 
姑 ばれた マルチは, 翌朝， 研究所に M ります。 

本 

SCENES 

「どうも. お世話にな りました」 

「…… おい, いいの か？  本当に 帰る のか？  J 
マルチを 引き止める ように プレイヤー はいいます。 

「 - マルチ， お前， そんなんで いいの かよ？ さ 

びし くないの かよ？  ，怖く ね一 のかよ？」 

「わたし， ロボ ッ トです から」 

「ロボ ッ ト だから， 平気なん です。 …… ロボットに 
は， もともと 心が ありません から。 ，-… ■寂しい 気 
持ち も 怖い 気持ち もなくて， あるのは データ だけ 
なんです」 

「このま ま 研究所に 帰ったら， お前は もう ……」 
マルチは ほんの 一瞬 ， 麵 にかげ りを 見せた が _ 
すぐに また 笑顔に 戻る と， 

「はい， 帰ります」 

はっきり とそう 答えた . C 

由 

ストーリ ーは ブレイ ヤーの 思いと は 四 係な く, 
2 人を 引き裂きます。 プレイヤーは 「ここで 自分 
がなん とかして あげられたら … … 」 と 忍 わされて 
しまいます。 しかし， これまで， 位 分の 思うよう 
に 女の子との 出会いを 作り出 して, ここまで ブレ 
イ も 脱 脚に 進んで いたのに, ここでは プレイヤー 
の 介在す る汆 地が ほとんど ありません。 もちろん, 
「なんとかしたかった」 「なんとかしたい」 と 思っ 
て も t もちろん， W った ところで どうに もで きま 
せんし， これから 先 それが できる かどう かは シナ 
リオ 次第です。 ストーリー は あらかじめ 作られた 


シナリオに 沿って 光 へ 光へ と 進んで いってし ま 
います。 贤存を やりめ: している のに* また I1』 春に 
s い Mi い 出を 欲み 重ねてし まう…… 0  n 分が 運 
命を n 相 t こ 裸れ る 力を 持って いるよう な鍩觉 にと 
ら われて いた， プレイ ヤーを 無力 感の 嵐に 叩き 济 
とすので す。 

しかも* この 「どん でん 返し」 では， 先 ほど プ 
レィャーが 抱いて いた 妄想を も 利用し ます， スト 
_ リーが 覼鑭に 流れて いると きに， ハッ ビー エン 
ドへの 沄 想を 描いて いたよう に， プレイヤ _ はこ 
こで も エン ディ ング がどうなる のか， t 思って し 
まいます 0 もしかして このまま 「悲しい 結ぶ」 を 
迎える のか？  「ハッピーエンド」 なのか 「悲しい 
結 未」 なのか。 ブレィ ヤーは)1 ■惑います。 しかも, 
シナ リ オ はこの ま ま 悲しし 、結末の f 感を 強める よ 
うに 働いて いきます （この 边, ホン トに う まいん 
だよ ね この シナリオ 〇 シナリオライターの ド 
ラマ ツル ギ ーを 感じます}。 

本 

そして 月日は 流れ 去り…… プレイヤーは 大学に 
進学し， 努力の 甲斐 あって， なんとか 発売され た 
道 産 型の マルチを 手に入れた。 しかし， 显産 型の 
マルチには 試作 型と 比較して 大きな 変更が 加えら 
れ ていた 〇 それは コストダウンの ために， 『心、 を _ 
切 持たない」 メイ ド ロボに なって いた ことだった 

■… 、 呼びかけても 呼びかけても， マルチが あの 
笑顔を 見せる ことはなかった。 永遠に マルチは 帰 
って こない . 0 

木 

もし， ほかの キャラクターで エンデ ィングを 迎 
えた 人なら わかる ように, この辺は ゲーム1 1 1 の 背 
キャ ラク ターの パターンの グラフ ィ ック でな 
く， フル,1 F き 込みの グラフィックが 絞き ます 。そ 
う， 明らかに 「そろそろ エンデ ィング」 の パター 
ン なのです。 II •い 「2 人 だけ」 の 閲 係を 作る ため 
の， やり 直 しの K 校 虫活卜 この ゲーム)。 それな 
のに， 沿を 永遠に 失った まま, 終わって しまう の 

か . 。 ここで プレイヤー の 「なんとかし たかっ 

た」 という 後恂の 念は 潮に 述す るは ずです。 
感奶 移 人の“ ま った ブレイ ヤーなら ， 2 人の 悲し 
い 運命に ここで 涙が 出て しまう 人 もい るか もしれ 
ません。 しかし, お站は どん でん 返しの まま 終わ 
っ てはいけ ません。 結末は やっぱり， 聞き手の 望 
む 方 仞 へ 。 それが ス トーリー テ リン グの rjfi なの 
です。 


踊らされたい あなた 

さて， こういう ことを いうと 「それって スト— 
リ ーに リ i っぱっ られて •踊 ら されて る だけ じ ゃん」 
という 人が いるか も しれません。 この 疑 卯には 
「まったく そのと おり です」 と矜 えて あげ ま しょう。 

ブレイ ヤーは' j; は ゲ_ ム に M らさ れ たい. と 心 
の 底で 思 っ ている ことが 多 レ 、 のです。 たとえば, 
ゲームでは なくても いいです。 映 |叫 を W* ていて 
「踊らされん ぞ お」 と 身構えて 兄る 人は いるで し 
ょ うか。 「タイ タ ニック j を 見る のに 「俺は なにが 
あっても 藏 しいなん て 恐っ て ゃら ない ぞ〜。 推: が 
死のう が 知る もんか〜」 なんて， 心を 鬼に して 劇 
場に 向かう 人が いるでしょう かね？ それは どう 
ち ■えたって 逆です よね。 U る 側は. タイタニック 
とともに it ま なければ な ら ない. デ カブ リオを 
「かわい そ〜」 と 思う ために 見に 行って いるんで 
すよ ね。 

映 ■にしても， ゲームに しても， 人と いうのは 
感帅 したり， M を 流す タイミング， というのを 白 
分で 扑 っ ていたり する ものな のです。 

名せ な 結 木は， マルチとの 係の 堝む， こんな 
ふうに 訪れます。 

本 

そんな ある 日. 俺 あてに 宅配便が 届いた。 

差出人は マルチを 作った 研究所から だった。 
中身は ソフ ト ウェアだった。 説明書の とおり 届い 
た ソフトを マルチに インストール する， すると ……〇 


「 …… マルチ？  J 
r マルチ！」 

今度は 強く 叫んだ。 すると……， 

「… …浩 之さん- . 」 

『マ ル チ……」 

「 …… あ _ 会えた …… また， 会えました……」 
広げた腕に 勢いよ く 飛び込ん できた マルチを, 
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オ レは 思 いっきり 強く 抱きしめた。 

「マルチ. マルチっ!」 

「 …… わたし， … てっきりもう 会えな いんだと ば 
かり 思って ました ■… ..J 
マルチは ぎゅっと オ レに しがみつ I 、た。 
「今日からは ずっと いっしょ だせ。 なん たって， 
オ レは 正式に お前の ご主人 様になった ん だから 
な…」 

承 

と マルチには マルチの 心が 戻って， プレイヤ 
-t マ ル チの 命は ここ に ふたたび 結ばれ， 4k 
誰もが M 々 ， の ハッピー エン ドが 观れ るので あ 
ります。 

以 終 的には 姑 求は 途中で プレイヤーが 思って い 
たと おり r ポクと あの 娘で 結ばれて， 兌 なわ 
けです が, なんだかんだと， ブレイ ヤーを 「まさ 
かこの ま ま 終わりって ことは ない よねえ」 とドキ 
ドキ させたり を 繰り 返させて プレイ ヤーの 心を 描 
さぶ る。 悲しませたり もしながら， 持って くる こ 
とで， お鉼 をと て も _ 的に できる のです。 ありき 
たり かもしれ ない けど, マルチの ス トーリーが 感 
動で きち ゃう 理山 はこ ういう ことを きっちり スト 
ー リーと してゃって いるから なんです ね。 

ここは. ぶ if (に r ああっ， m ら されて る〜」 な 
ん てうめ きっっ も， っいに k 人 公との 冉 会を 來 た 
した 感動の 場面に, 献に 泣く。 これが, ブレイ 
ヤーの i_K  £ しい 姿な ので あり ます。 端から 以て 
美しい かどう かは と も かく。 

この ゲームの 場 介， それは それは も ぅ マルチ 
に 燃え 助 えっすよ〜， という 強烈な ファ ンが 多い 

m っ ては みたけ ど， ま だ 全然 手を っ けて ない」 
という 人 もとき どき 聞きます。 H  く， 
r 义卞が 多く て敁 むの がっ らい」 

という ことなんだ とか。 確かに, _ 面に 表示され 


Gamer  s  Eye 


る 文字 数は 桢に 23 文 免 T- 均 9 行程 度, f 均 1 画 
面で 原稿 川 紙 1 枚 分， 也 中: の 中な ら卓内 吊り 広告 
1 枚 分く らいの 文な を 説む こと になる わけです。 
額 if【i で 文卞を 説み 憤れて いない 人は 文 承の 字 面 だ 
けを 適う ことに なって しまう かもしれ ません。 

しかし， ゲームの 面白さ, 特に この To  Heart 
では まずは この ゲ_ ムの 持つ t 界 にど っぶ り ハマ 
り, キャラクターと 自分との 関係を 文章から 受け 
取り， 感 tff 移入して，® り h がって いかない とわ 
かりにく い 性 竹の ものです。 それなりに. 受け で- 
に 説 解 力，  つま  り 銳んで それを 自分の 中で ちゃん 
と 消化して 自分の 中の イメージに する 力 が 必要な 
のです。 イ メー ジ する 以前のと ころで つまずいて 
しまう と^しいで しょうね。 逆に. この ゲームで 
感動で きる 人は, それなりの 練 解 力と 感受性を 
ちゃんと 備え られた 人 なんだ. りて 誇っ て もい い 
と 思います。 

ホ 

さて, 今 M の ;£ (稿は, 布く からの Oli!X の銳养 
のかなら なんか M じような ことを どこかで 説ん 
だ ことがあるな， デジ ャビュ かな？  J などと 思っ 


ている 方 もい るか もしれ ません。 それは 偶然では 
ありません。 正直に 白状す ると， 災 はこの, は 
1988 年 4 月 号の r 不见诫 の 国の リ アリ ズム丄 
1988 年 10 月 号 「 ィ ースの ゲーム デサイ ンを攙 む」 
という 斎 藤 皆 氏の, 记 供 の 構成を 参考に， To  Ilea 
rt に逬て はめて みた ものな のです 〇 10 年 前にい わ 
れ たこと が ほとんど いまでも M 川す るので すか 
ら， 驚きと いえば 笟 きです。 そして. さらに さか 
のぼると 1987 年 10 月 り- (あ. この頃は さ らに 
Oli!X  の 前身の Oh!MZ  だ) の娜  rCiamenesign 
をち ■える J にこん な ことが,1!: かれて いま した。 

「そして 当然の こと ながら, ゲームは 制作 若 だけ 
によ って 作られる ものでは ない 0 ゲームの 面 II  $ 
は プレイヤーに よっても 左 布され る。 そもそも， 
ゲームを 楽しい と 恐え るには， 兜し いと. 以 える だ 
けの 知性が 必璲 だ。 それを 相 P の 知性を 知る 能力 
である， といっても よい」 

まったく もって， いまの ゲームに も そのまま、 1 
ては まる 3 纸 である といえ ましょう。 [fli 白 い ゲー 
ムの 浓 礎って いうのは, 実は 何年 たっても, 変わ 
らな いものな のか も しれないで すね。 


column 


レ 


画面 消去の テク ノ〇ジ 


面白さ， という ことに 関しては あまり 変 
わって いないけ ど， この 10 年で 大きく 変わ 
った マシン 環境。 ただ， 画面 効果 あたりの 
テクニックって， かなり 煮詰まって きて し 
まった のか， それと も Windows 環境への 対 
応で そこまで 手が 回らなかった のか わかり 
ません が， ここ 数年もう あんまり 進歩が な 
いような 気がします。 確かに フル カラーで 
アニメを 描ける ようになった し， 目 パ チロ 
パク も 手 問 さえ かければ 24f  ps の フル 画面 
アニメーション だってで きる。 画面 消去 も 
縦に 筋 状に 消す, 点 状に 消す， フエ _ドィ 
ン / アウ ト もで きる ので. それなり のことは 
でき るんで すが……， やっぱり 少しは この 
辺 ももう 少し テクニックが 出て きて ほしい 
気がします。 

そんなな かで， 私が ほしいと 思う のは 
「オーバー ラップ」。 これは, テレビ アニメな 


どでは 頻繁に 使われて いる 技法の ひとつで, 
その 名のと おり， 以前の シーンを フェード 
アウ ト， これから 現れる シーンを フ x —  ドイ 
ン させな が ら 画面を 重ね あわせて 表示して 
自然に シーン 転換な どを 行う 方法です。 

これが あると， ストーリー 的に つながり 
の ある シーンの つなぎな どに 使って いれば, 
かなり ブレイ ヤーの 受ける 印象が 違う と 思 
うんです がね え。 256 色 モー ドでは まず 無 
理， フル カラーで も 色を 何度も 計算し なけ 
れ ばなら ない ので まっとう にやる と CPU パ 
ワーを 必要と するな ど， ちょっと プロ グラ 
ム 的に 面倒 だ， というのは わからな いので 
もな いんです が， この MPEG だって ソフト 
で 再生で きる 文明 開花の 御 時世。 やれば で 
きる はずなん で， これからの ゲームには 使っ 
て ほしいな あ， と 思う 今日 このごろ なので 
あります。 


久しぶりの レビュー つす 

Oh!X の 皆さん* 久しぶり。 X68000 は 少ない 
ながら も Aft な ゲーム に忠ま れて たよな. 確か。 
いまは どう だい？  v 、ろん な ゲーム を 楽 しんで る 
か？  コン シュー マ ゲーム も, ハードの 進化に あ 
わせて, たくさん 出ち まった。 これでは ゲーマー 
としては 火 変 だ。 仝 部に なんか: T: を ill せない。 

ゲームを 道ぶ とき №1 るよ な。 かと いって， 雑 ilt 
の レ ビュー じゃ 偏見 だと か 政治的 な 神 山 だと か， 
人人の 世界の ■通で よ， なんか* こう， しっくり こ 
ない よな。 人に よって W ■み も あるし さ 0 レビ ュア 
一の 人 問 その も のを 藤 しないと, 参考に しづら 
いって のが 本 斤 かな。 

よって, 久しぶ D に 他 も レビューして みようと 
思ろ。 淡々 と. 赤裸々 に, そして 高 飛 小: に。 当 
然. 俺な りの M 見で レビュー する。 しかたな いじ 
ゃん 《 俺が 取、 てるんだ から。 乂 (数と かは つけな 
い。 よい 作品 だけを 紹介す る， 少なくとも. 飯を 
何 食 かは カ ッ ブラー メ ンで济 ましたり， 来年-には 
抬て ちゃう T シャツを 1 ,  2 枚 祝 坻 締めたり して 
でも ブレイす る 価侦は ある。 そんな 柙晚 の偷 約で 
これほどの 体験が できり ゃ， それは 非常: こいい 逸 
択っ てこと になる ぜ。 ソフトの 価侦 にっ v 、て 必獎 
以 I ■，に ハッスル しちゃう 人が ^ 、るけ ど， もうち よ 
い冷胳 になって みよう。 

囊 天の 白き 神の 座 
アーク _ エン ター テイン メント 

人と して* やるべき ゲームの ひとつ だ。 なぜな 
ら £ しい ヒ ト 科の 遺伝子は, 自然に 憧れる ように 
しっ かりと プログラム さ れて るか ら だ。 

久しぶりに， ゲームの 本 W という 部分で 燊め: に 
■it: 価で きる. 设 近では 珍 しい ストイック な 内容で 
ある。 内界は， 純 枠な 赍山 シミュレーション ゲー 
ム 。戦 If 卜 でもない し， 経常で もない し， さまざま 
な 夕娜袈 因 （世界に 1«1 接 的に 形辨 力を 持っ もの > 
を铽 にせずに シ ミュレ ー トで きる 内 料で ある だけ 
に， 讹 界娛や システムの 整合性， S 成 度は 拔舴 
だ & ゲーム だからで きて しまう というよ うな， と 
て も 現実では あり えない 戦略は 通 川し ない。 リア 
ルな シミュレーション だ 〇 

ゲームで 如を 使いたくない 人, 屮間 竹理 職なん 


かで 人 卯 管理に 嫌気が さ してる 人， 肉 然と か H 険 
とかに 少しも 心が 躍らない 人には 向かない 0 
やって みるまで どういう ゲームになる かわから 
ない ので， II  i!d のよう に 体験 jd を いてみ る。 あ 
ら ゆる に 位 険が っきまとう ので， なるべく 安 
令 な 1 ur を 練る ことが この ゲームの 面白 味で 
あり, 讎 記を i_F かないと 全貌が 伝わらない。 単 
純に 「こう すれば いい J という プレイ ガ法 はない 
の だ。 こういう や 0 方で どうす る* っての もやは 
【） ない の だ。 状況に あわせて 臨機応変に 対処す る 
ゲームな ので _ その 代 衣 的な 状況， そして 览 W を 
通ね る ことにする。 しばらく Aifiill に， 淡々 と # 
こう。 ちなみに をつ けた 耗験 は遒去 •度 もな 
い 0 その 手ので， 紋 いている ものは パチンコの 収 
支 衣 だけ だ。 

•出発 準備 

まずは 众山隊 の褊成 だ。 初期 段附で 数人 
されて いる。 ft 字は 心 耍 だ。 みんな 50 幾ぐ らい 
で 引返して しまう。 よって， 初期 メンバーで" r 愛 
がるのは 藤 田 社 r* 24 iifto 女性 隊 w は 少ない から 
ヒ イキして しまう。 同時に， 今^も 新規 隊 ii を錄 
集。 若手なら ば 技術 レベルは 問わずに ゲッ トする。 
1 M 登山す る だけで 相4' I レベルアップ する からだ。 

次いで 装備の 確 •比 0 とりあえずは おまかせ コー 
スで ルート [:  作 セット，  テント*  35  [J 分の 位 料な 
ん かを 川盘 して® 山の 雄 傭を 整える。 まずは もっ 
とも 低い マヌー ツエ 0 崔数 ルートの 近接す る カマ 
ブル BC (ベースキャンプ) から 攻略。 季節は もっ 
と も H やかな 61 し 素人 隊員の レベル ア ップ がな 
によ りの 目的た% 

•登山 開始 

今 M の パー テイ は 21 人。 S クラ ス の精銳 から， 
E クラス の 本 人隊 li まで さまざま な 顧 ぶれ， とい 
うと ベンツみたい で“ 級 だ。 まずは 4 つの 班に 顳 
成す る。 

1 班： エリート コース。 特攻隊 だ 
2 班： まあまあ 特攻隊 
3 班： 从本 的に 迚 搬 部隊 
4 班： 媿 光 旅行 部隊 

ドの レベルには それな 《) のリ _ ダー をつ けて, 
無观 のない 相改に 行動して もら う]^ 定 だ。 


朝 5 時。 まずは 1 班には BC 付近 (4581m) の ル 
—卜を 探しても らう。 その他は 休息。 とり あえず 
みっかった ルートの 先まで 炎いて もらって， 少し 
でも 從 い 位 K まで 探検して もらう。 

いきなり 2 方向への ルートを 発見 0 まだまだ 安 
全な 地形。 とりあえず， 中央を 突破したい。 左は 
大き く迂网 しそうで, 距離が 長いた め 避けたい と 
ころ だ。 よってと り あえず 中央に 向かう ルートを 
さらに 探索す る 0 午後 2 時,  5500 m 付近に 钳 崩， 
編 i の fe 険忭の 少ない キャ ンプ 叫けの 坳所を 発 兄 
し 今日は 柊 了。 午後 6 時， BC で 飯 食って ゆっ 
くり 体 組た% 

•高度 順応と キャン ブ 

6 月 2 日 快晴。 昨 H 見つけた キャンプ 户定 地 ま 
ではと り あえず ルート 決定 だ。 1 丨 I あれば 往復で 
きる 跗離 だ， 多分。 この 移勋 跗 離と 難 鮎 哫 のサジ 
加減が 微妙 だ。 探索に しても そうだが， とにかく 
夕方には キャン ブに 戻れる ように して おかねば な 
ら ない。 ビバークは 也 似な どの位 険性が A く. こ 
こぞと いうと き の 突 n 作 龙で侦 うにと どめ たい。 

今 〖j はさら に その 先の 探索* そして 第 1 キャン 
ブ (Cl， 5574  m) までの ルートに 作を 行う。 まず 
1 班は C1 から 先の ルート 探索。 2 班， 物資の 運 
搬， : i Hh ルート]: 作。 4 班 • キャン ブ设货 。レ 
ベ ルの 低い 班には 安 仝な 範 Pt! で v 、ろい ろと 経 城し 
て もらう。 疴物は 安 令な うちは 無 ^ して 多め に述 
んで おく。 まっ 先に キャン ブで宿 tf n_r 能な ように， 
食料 だけは 多め に 運ぼう 0 とはいえ， ある 程度 先 
を R 越し* 多すぎても W る。 下山 するとき にゴミ 
を 残して はならない の だ。 あく まで 物资は 逋:咖 こ 
と どめ て おく  0 

侦 察 部隊が さ らに 先の ルー トを 発見。 やや 危険 
性の 商い ルート なんで， 別 ルート も 探索。 午後 2 
|^〇 キャンプ, 没 背 も 終 r し， 侃 物の 巡 搬も 終丫し 
た。 似 寮 部隊は 先の ルートを 発 u したが， ミス っ 
た！ 賴応 していな I 、はるか h の A さでの 活動が 
絞いた ため， f/5 度 隙 忠を 起こして しまった。 数人 
は 桂い 凍傷に かかり、 急いで 体 息 させねば ならな 
い。 無 課に も， 順応® 度より 150 Om も晓い 地点 
で 作 菜 し絲 けて しま っ たの だ。 

A い坳 所では 酸#  W が 少ない。 “度 400(1 ⑺で 
は 通常の 2/3 ほ ど だ。 職 しないと 体の 末播 まで 
浪 索が 供給で きない。 っまり， 减 傷を ill き 起こ 
す。 しかし, 人間 も タフな もので， ある 我 度の 負 
術を かけた あとに 沐 息を とる ことによってより 少 
ない 酸ぶ でも 行動 できるようになる。 筋肉の 成 以 
と M じだ。 この ゲーム もまた 然 り。 A いところ ほ 
ど， 作龙は こやらねば ならない。 疲労 も 激し 
く， すぐに 行動 力 や 気カ ヵ嗯 下し, ときには キャ 
ンプへ する こと も 杏し く なって しまう。 常に 
キャン ブへ 帰; 2 する マー ジンを 残 して 作 菜 しなけ 
れ ばなら ない。 午後 7 時, 少 々遅れて 全員 BC 帰 


Mo 挑って はいけ ない。 まだ 先は U い。 

_ ルー ト 選択 

6 月 3 日 捕 2 時。 3 班の 船阚隊 你調 不良を 
訴ぇる 0 しばらくは BC に 残っても らおう。 午前 
5 時， 起床。 大気は 下り坂* 風が 強い。 1 班は 
度阶 W が 及 休 、たせ リ 、で 金然舰 t できて ない。 今 
日は 2 〜 4 班に よ り 尚 度まで 進撃して もらい， BC 
で 休 とり あえず C1 ま での 順必 をす ませて もら 
いたい。 まずは： i 班， a 先の 地带の 探染。 3,  4 班， 
物資の 巡 級。 午後 12 畤.  2 班 探索 中。 C1 光の 也- 
を 避けたい ため.  ほかの ルー トを 探っても らう。 

ルートには さまざまな 地形が ある。 -m\i 氷®， 
ぬ 壁, 稜線の リッジな ど だ。 地形に よっては 刊 崩, 
落朽の 危険性が 高い。 避で あれば 技術な しには 汾 
落して しまう し， 梭 線では 強風が 吹き やすく， 時 
には 身動きが とれ なくなって しまう。 左右 塵の 細 
い エッジ I: て'  風速 30m なんて 状況 も ザ ラ だ。 極 
力 安 企な ルートを 探して おきたい。 避けられ なけ 
れば iti 低で も ルート I: 作を u 危険性を 抑えて お 
かねば ならない 0 歷の中 服で# 動きが とれず. 食 
n もな しに ビバーク しな { ナれ ばなら ない 状況では 
グイ グイ 体力を 失って しまう。 レベルの 低 い隊 u に 
は 無 观を強 レ 、れ ない。 簡 取に 立ち 往 也して しまう。 

午後 3 時, 1*1 っ たこと に 風は 強くなる づム 2 
班は C 1 先で 強風に つか まって しまい _ 行動 速度 
が 低 K.  3 班 も ル _ 卜 途中で 身動きが とれない 状 
況 だ。 2 班は まだ C1 にも IfUt: できて ない ので， 無 
理に でも BC まで しても らう。 午後 9 時， 2* 

3 班は ルー ト 途中で ビバークす るは めに。 すまん。 

•アクシデント 

6 月 10 日 魏 気圧が 低 hX ている。 午後に 網 
が 降り始めた。 風 も 強まって いる。 そんなな か， 
V 後 7 時に C1 から C2 予定 地へ 向けて ルート をエ 
作 中の 2 班が 途 111 の 壁で 浒 落! あとわず かで 槺 
の 工作が 終了だった ので 無理 してし まった。 しか 
も， ルートを U 失い. 何人 かは 大伴 我. そして 父 
絶して いる! タイミング 悪い ことに C1 にいた 4 班 
は 高度!® 宵, 助けには いけない。 強風の ため， BC 
か ら 応援 を 出す も 途中で 立 ち往 4: してし まってい 
る。 とりあえずは ビバークで 例まで 待っ。 が， 

6 月 11 日 1:前2 時, 乂 絶して いた 隊 U の ひとりが 
息を W き 取った • …" Q ヤ前 5 時, 搜索 開始。 2 班 
は违辂 だけは つくもの の， 体力 も 低下, 移動 不 町 
能。 午前 8 時.  2 班 発見！ 平 速 介泚 し, 動けない 
隊 W を i 班の 隊 W が 運ぶ。 なんとか BC まで 持っ 
て くれ- と 肋う が, 疲れ きった; i 班は 途中で 再び 
狐 作 我を ft っ ていた 隊 it を また 1 れ 失って し 
まう。 午後 4 時， BC 到 芯。 数人が 病院に 送られ t 
死んだ 隊員は H 本へ 送られる …… 。 すまん。 際 
失格 だ。 隊を苒 舳 成, 合 SI 3 班に 仕切り©: す。 

6 月 1 3 日 C2 役 常。 I 班 は 探索 活動の ため， す 


でに ここ までは 順応 済み。 C2 で 宿泊. 明 I 丨 はい 
よいよ 1S 上 ま での ルート を 探索す る。 

6 月 14 日 C2 から 瓜 L までの ルー トを 発 U! 途 
中， スノー ブリッジ， そして 般 後は 稜線の ナイフ 
リッジ (切り 立っ 崖) だ。 風の ない 1:1 にア タックす 
ベぐ 芥隊は a までの 航 応を济 ませる 咿備を 格え 
る。 顶ヒ 付近の 商いと ころは より 危険 だ。 麟が 
少ない こと， そして 地形 n 体. より 总な斜 削で あ 
ったり， 鞭であった り， 銳いメ j 物の ような hi 极で 
あったり する。 大部分は モロに 風の 影骤を 受け や 
すい 地带 になって しまい， タイ ミン グを 誤る と 身 
# きもと れな v 、状況と な って しまう。 jin 1 付近で 
は アクシデントは 致命的 だが， もっとも T クシ デン 
卜:^ 起こり やすいのは 当然 頂上 付近な ので ある。 

⑩ アタック 

6 月 15 日 午後 2 時,  3 班， アタック 問始! やや 
風が あるが. 絶好の チ ヤンス。 C2 からなら ば ffl ■: 
離 もな く， 素人 职 fl でも アタック nj ■能だろう。 食 
料 だけ 持たせて flU スノー リッジ, 風速 18 mo 
汾洛 だけは ごめん だ。 m  h 付近での 遭難は 隊の个 
滅 にっな がる 救出 部隊の 派 逝が 衧鉍 でな く， し 
かも リ スクも 尚く 時 冊 も かなり かかって しまう。 

T 後 81 4, 冊 夜の TfU. に 立つ! 成功 だ。 この 瞬 
叫の ために. 絡み きった さまざまな 状況を かろう じ 
て幣ぎ I 卜. め* 戦略を 練って きた わけ だ 。 もう 少し^ 
•)  I けば 混乱の 一途を たどって v 、たか も しれない。 

この 解放感に 快感を 党え るの だ。 斜 iftj がきつ い 
ために 户想以 I: に 進行が Ji れ たが， まだ | ■分に 体 
力 も あり， _題 なく 帰® できる はず だ。 アク シデ 
ン ト だけは ごめん だ。 天父が 想くなる 前に C2 ま 
で 姑 還。 少 々無理が あるが， そこまで 載し い 山で 
はない。 ときには 大胆に 行勉 する 必要 も ある。 

6 月17 日 せり。 试 象 悄報 によれば 灭知 ±卩〗1 似 
傾向。 C2 で 待機して いた 1 班に, ヤ 後】 時に アタ 
ック 命令 0 午後 5 時, 登 JM 成功。 天気は すっかり 
晴れ， 360 度の パノラマが 広がる。 あとは 2 班の み ^ 
6 月 18 日 2 班分頊 成功。 帰り に济落 にあう が, 
運ょく 無 事 だり た。 ここ で 事態は ようやく 栾 なほ 
うへ 収束して いく。 

•撤収 

令 tt の アタックに 成功した。 あとは 撤収。 キヤ 
ンブを 片付け， 余剰 物資 もす ベて BC まで 持ち*! S 
る。 職に 優しい 音 デ 動を とらない と 職委 “ 会 か 
ら クレームが ついて しまい， 隊 U の 経賊に キズが 
つくの だ。 各 分担し， Ch  C2 を撖 上, BC に 
作戦は 終/だ。 後 扑:は 大きかった が …… 。 

ゲーム 的な システム 部分の 話 

隊員は 登頂に 成功したり, W 錐な ルー トだ とか 
条件に よっては 机 嫌から アワー ドが 贈られる。 す 
げえ 菜 紐を 積めば ノ 、ッ タリの き v 、た W 険家 として 


名を 残す 人％ を 歩ませられる わけ だ。 

プレイヤー r:i 身は 作魄の 成功に よ って ランク 付 
けされる。 ルート 開拓の 嫌 鹿 離， 日数， 物資の 
は, 登顶 成功 隊員 数な どに よって だ。 長い 年 h を 
かけて， 部隊を 強化し, 戢尚峰 K0 を 椹め るの が 
使命 だ。 ちなみに， 山は 5 つ ある。 それぞれ にべ 
ー スキ ャン ブが 5 っ 程度 あり， それぞれ にさ まざ 
まな ルー トが 用意され ている。 

その 惟の デキ 

__ 面 構成な ど， m<  j ，な 作りで, センス もよ 
い。 少々， ボップ ダウン メニューの 選択が わずら 
わしい 部分 も あるが tftK! ゲームの コマン ド人ノ j の 
ように 体が える。 ムービーの デキ， そのは さみ 
方, いい 仆亊 がして ある。 わざとら しい W せ 方は 
なぐ ドキュメンタリー 的な 映像が 格 濶 商い。 

けっこう 淡々 とした イベント も, 余 な 情報が 
なくて ちょう どい い。 想像 力に よっ て 装飾して もい 
いし， _ 純に ゲームを 來 しむに もビッ タリ だ。 愛を 
持 って 竹 てた 隊 i  i が 死んだり すると 本 4 に W ない。 

製 求 ももち ろん ある。 それは あたかも そこに v>: 
つ ている かの ような ビジ ュ アルが ほしし 、の だ。 き 
つい 喂 とはいえ， やはり, 记り •的で あり, M るから 
に 厳しそう な 映像は なし 、の だ。 こ こは 細か v 、部分 
まで モデリングし, ぜひ, 隊員の m こ 映る 映像 そ 
の ものを 我々 にも u せて ほしいと ころ だ。 次 回 作 
が あるの なら， この邰 分を 派 jv に逍 求して みて ほ 
しい。 現行 機で 難しい のはよ く わかる の だが 0 

と り あえず. やれ。 来年には 捨てち まう シャツ 
1 枚 我慢して， バッキー 1 枚 我慢して， n え。 

ソニ __ ミ ユ_ ジツク エン タテ イン メント 

別 にソニ _ 系 列を ひいきし ている わけで |  ± ない 
が,  2 本 1 1 は 珊 (あとから 知った けど 浦 川さん 閲 
速の 作品です ねえ* これ。 私 U っす が， 忙しくて 
述絡 とれなくて ごめんな さい， 今後と もよ ろしく）。 

みんな' romb  Raider は ブレイ した か？  これ 
は 和製の ソレ と 思って 1H 臟 ない。 通う のは ダイナ 
ミックに ア クシ ョンして しま って伞 然梆 わない 点。 
ある 总味愤 かしの ス ト ライダー 賤逆に M じる よう 
な， 適“ 1 に 快く プレイす る こ とので きる ア クシ ョ 
ン だ。 かと いって 大味って 总味 ではない。 £ しい 
ブレイは 忍びに 徹する こと。 どうせ みんな ブレイ 
しただろう けど， メタル ギアと 絡な わけ だ。 

4 いもい い。 なん たって モーションは シ ヨー- 
コ  スギ，  ケィン， コ スギ。 忍 打を， k 龙 とする， 卞 
诽 敁 人 にして M 後の ヒーロー だ。 どの 角 度から U 
て もこの ソフ トは 本物。 _ 大作 J という 言獾に 
過敏な 人は もはや 「 凡 法」 の トリ コ だ。 悪い鱗 
ではない ぜ 。あく まで re 級 大作」 モノに のみ 扑さ 
れ た， スル メ のよう な テ イス トって こと。 独 本 f の 
版 味, 珍味， ク セには まると やめられない 世界 


なわけ だ。 我々 の 知 っ てる 忍者 liNINJA であ っ 
て*  SHADOW  DANCER なんだ よ。 この アメ 
リカ 什 がての 忍: 行 こそが ヒー ロ ー 性 ある 忍 打な の 
だ。 これ こそ B 級 テイスト であり， 銳い 刃物と な 
る わけ だな。 あく まで 俺は 嵌めて るぞ. この 味を。 

NINJA と 時代 鼸の 核融合 

ブレイ ヤーは 2 人。 力 丸 25 at 彩 女 （アヤメ） 21 
SL 熱血漢と 肝の 报 わった イイ 女。 I [こしい 設定 だ 0 
カッコ イイ めの K 人 公 2 人を 作れと いわれれば， 
俺 もこう 選択す る。 ヒー ロ ーの 浓本だ 0 ちなみに， 
アヤメ での プレイ の ほうが なぜか 糊: しい 0 

アクションは、1' I 然， /U る， しゃがむ， 跳ぶ， 斬 
る! 忍び ゆえ， 張り付く, 忍 具を 使う, ことが 对 
能 だ。 状況 や糾み 合 わせに よって さまざまな ア クシ 
ョンが 町 能 だ。 一: 角 成び も ちゃんと あるか ら安心 だ。 

忍 Jt は 多数 ある。 T* 汲 剣は 当然と して, アイ テ 
ム， 数々 の 忍術， そして この ゲームの ダイナ ミッ 
ク さを 演出す る鉤縄 だ。 Ki 方に 掛 付きの ロープを 
打ち込み* ダイナミックに 移動で きる カッコ イイ 
忍 名‘ アイテム。 これ さえ あれば 城 だって 簡単に® 
れる わけ だ。 自分よ り 商い 場所に し; HJ ■ち 込めな 
い 0 こいつの おか if で， NINJA らしい アク〇 パテ 
ィ ックな 行動が 町 能になる の だ。 

さあ. 細かい ことは いい。 任務 だ。 まずは……。 
「您徳 商人を 成敗せ よ J 

いい じゃ なし 、か! まさ に错ん でいた 世界 だ。 
悪徳と いえば 越後 展と 決まって る。 r 成收丄 これ 
こそ 正義の ヒ ー  〇 一の みに 許さ れ た崇窃 な 活動 
だ。 変態 仮 如を 党え ている か？ 彼 も 山 緒 ある ヒ 
一口'- だな， つまり。 

級し の 美学 

越後 屋の 豪邸 0 多くの 彳は別 こ 広い 庭。 、■，怒 
人 だから U 张りや 火で 武装して いる。 $ む ところ 
だ。 潜 人し ろと いわんばかり。 忍びた る もの， 拟 
度に 潜 人し な くて はな ら ない。 見张り に U つかる 
なんて 失格 だ。 賊われ たこと にさえ 父 づけない ほ 
ど 迅速 な 殺しを 心がける のた、 プロ の 什 V は:^ I 
でなければ ならない。 

さっそく 鉤 縄に て, 外 獲に 上る。 I 卜: n から 人る 
馬鹿は いない。 広 人な 鹿を 避け， 倉の 斑に 【⑴ る。 
F では 無能な 兑 張り が ルー チ ン ワークで う ろつ い 


ている。 本来. なにごと もなかった かの ように 仕 
事を} V づ t ナ るべき だが， やっぱり オ カズ も ほしい。 
TT ども も 成敗して くれよう じ やない か。 うろっ 
いている 見張りは, 祕本 的には 馬鹿 だ。 しかたな 
い。 ボスは 女郎と お楽しみ 屮 だってのに, そう滅 
多 に 現れな v 、剌我 を 待って なければ ならな レ 、の だ 
から C 

歩き 出した 躲 間， If 後に 音 もな く 忍 ぴ你 る。 い 
まだ。 しっかりと 背後を とり • 簿戒 されなければ 
クリティカルな 殺しが 行える。 背後から IV 婉で ホー 
ルドし _ 一瞬に して ノ ドを 斬る の だ。 キヌの ポ_ 
ズ とともに， 血の 雨が 降る。 これ こそ 100 点* い 
い 仕 If だ。 もちろん， 無抵抗な 町民なん かを 殺め 
てはいけ ない。 ||: 在の 鉄槌は 您 のために あるの だ。 

そのまま 角を 偵察 〇  ■を 背に， あたりを 見 而 す。 
遠ぐ に 手 ドが いる。 忍び 你 るには 冊が ありすぎ る。 
T- 典 剣の 出番 だ 0 机い を しっか1) と 定めて 幣 っ。 

-幣 では イ 1: 留められない。 が， n 分は 父づ かれて 
い ない。 そのまま 数個の 尹 班 剣で 地獄 行き 0 決し 
て 存在を 悟られて はならない。 はずした 芦奥剣 は 
輯収 する。 ヒー ローとはいえ， 庶民的な 価値観を 
忘れて はいけ ない。 日本の 政治家が ヒーロー にな 
れ ない 致命的な 部分は， まさに ここに あるの だ。 

成敗 

幾多の W を 築いた あと， っいに 越後 W を 発 
裴 ラグビー 部よ i) ストレート な衣现 で， 郎と遊 
んで いる® 中 だ。 r 恶 行の 数々， 見逃す わけには 
いかん 丄 WJ 意した セリフ t こ 成敗 開始。 と， 
用心 樺， ifl 人の 佐々 木 半 典 衡 登場。 敢 要な シチ 
ユ エー シ ヨン， これ ぞ I  i 本。 お決まり の セリ フで 

挨拶を 交わし, 死 合 開始。 越後 M は 鉄砲 攻琅, 
さすが 悪党。 

ところが， こいつら も 以£ の 間 扱け だ。 越後 W 
との 間に 半兵衛 がいても 梢わず 発砲して くる ◊お 
かげで や共 榭 はなに も仆 f しないう ちに 越後 屋が 
成敗 して くれてし まう の だ。 本吣 らしい。 俄かし 
き ビット ファイターの W- いがす る。 俺の 人好きな 
設定 だ。 J&M したの かせずに かは わからな いが. 
こういう 間抜けな 状況は もっとも うれ しい。 越後 
Min 身は た だの 肉 iJiL 助 っ人 なしでは イチ コロ だ。 
「わ しの 金が ああ あ」, 想徳 商人には 不 "〖欠な u 
が やっぱり うれしい。 


忍術 

汗 務が終 r すると* 必貌 •昕 殺， 隐密， 养; の 採 
A か ら ランク 付けされ る。 敵に U つか る ことが な 
にょり も 減点され てし まう ので 注意 〇あく まで 忍 
び， 閨の 活動な の だ。 見1 Jf 免奸费 (云と なると. 新 
たな 忍術を 授かる。 これが また シブい。 動物の 鳴 
き まねで 敵を 欺いたり. 変わり 身の 術なん かは 本 
3 に ダッチワイフ 祝 度の 人形を ダミーに してし まう。 

忍 具 もい い昧 だ。 沖れ 団子, #団 子で あるが， 
「あま りに う まそう なので 人 IW も 引き 铬 せられる J 
ら しい。 この 絶妙な 間抜け さは この ゲームの 中で 
も 派手な 隐し味 だ。 

その他, 「邪教 卍 教の御 神体 J 「 南笟 海賊の 来 
miVM  w を 述べ」 な どの お っ勃 ち ミッションの 数々。 
キ〇 ガイと しか 恐えない 邪教の 迚中 も， 本気で 1H: き 
気を もよ おす ほど, 近寄り がたい 営 動を とってく 
れ る。 大狗ゃ 鬼， 正しく 間違った H 本が 舞台 だ。 

ステージ も 多彩 だ。 城 ド 町* 城， m. 緻密な 行 
灿， ダイナミックな アクション， フ ルに 职侦 しな 
ければ ならない。 

鼉 後に 

本当は もう 1 本， いろいろな 部分で W 険して い 
た 「FRONT  MISSION  ALTERNATIVE」 も 
取り 卜 ■げ てみたかった。 ちょっと スペース Jii りな 
かった かも しれない。 少しで も 紹介した ゲームの 
面白さが fc われば, と 思って いる。 久しぶりの 文 
G で， 辛らぬ 人1 i も 多い かと （もともと そうだった か 
もしれ ない)。 あんま り 火 人に なって ない 証拠た、 

時代 は 変わ っ て， ゲーム 開発は 本質の 部分での 
勝 ではなく なって きて しまった。 ムービー 先行 
叫と か， ある 15: 叫 i, かつての ゲームは 終わって し 
まった のか も しれない。 メ ジャーになる というの 
は そ ういう な 味 だっ たのだろう か。 それ も fli 要な 
ことです が. チン ケな K ットの 中で も 楽しみを W 
つけて た あの ころが 惝 かしい。 介: を 絆た せいな の 
か， それとも ゲームの ネタは 出 M くして しまった 
のか* それと も 技術 戦， の 急速 化 だけで いまは 手 
いっぱいな のか。 人人に なった から 悩んで いる。 

と り あえず， 今 1"1 紹介した 2 本は ゲームの 本 奴 
部分で 勝 ft できる てる イケ なソフ ト だ。 ぜひ プレ 
イ してみ て ほしい。 
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かわからない . 」 


こんにちは， 酐 ;1嫩 羌 です & ソフト ハウスの 広 
報 贷仏 部で 製品 広 作と カタ ロ グ制 作， CG デサイ 
ン， ホームページの 作成を やって います 0 これは 
会社での お, 活で， IV セでは テレビゲーム， マン ガ 
描き， 麟 旅行， おしゃれに 燃えて いる 0L です。 
おしゃれの なかで も お 父に 人り の ブラン ドが シャ 
ネルです 0 

ときたま， 永 野 i 液さん の マン ガ 『ファ イブ スタ 
_物跗 J にシャ ネルの ロ ゴ がさり げ なく  ©場す 
ると， 

r わい， アイシャ 様は シャネルの コン パク トを ご 
愛用 だ」 

と， っい うれしく なって チェックし ちゃい ます Q 
永 野 さんって マン ガ で wi 川す る 衣装 や 小物 を 既存 
の ブランドを もと に デザインし， 分坳 人物の 演川 
に 使っ ちゃうの が 上: T. です。 『ファイブスター 物 恐』 
は 男性 だけでなく, おしゃ れ奸 きな 女性に 受けて 
います， …… という か 少なくても， 私と もう ひと 
り の おし ゃれ 好き 女 竹: に は 受け ま くって います。 

私の こだわりって いうか， マン ガや ゲームを 遛 
ぶ苽郇 の ひとっに r 众場 人物たち が おしゃれ j っ 
ての があります。 これは， 単に 着饰っ ていれ ぱい 
いって ことでは なく， 服装と か アクセサリーって 
世界 鼸や 時代を 表す® 要な 小 迫 具 だから， ファ ッ 
シヨ ン がき ちんと していれば， さ らに それが 綺麗 
なら 内界 も しっかりして そうだな〜 と， っいつ い 
j てって しまう のです。 

なので， この 本を 说んで ひそかに ゲーム デサイ 
ナ ーを 1 1 桁して いる 方は おし ゃれっ てのを 炫識し 
て も 損は ない のでは？ とも 思って ます 0 キャラ 
ク ター のイ ラスト t か圉 面が イ マイ チで 雑 tit; の 
偭妃 寧を 銳み 飛ばされち ゃったり ，パッケージを 
丁: に とって もらえな いと， せっかく 作った 術 新な 
システム も 超 感激 ス トーリー もたく さ んの 人の 1 1 
に 触れないで 終わ っ ちゃい ますし ね。 でも， 
「とはいっても， どこか ら 取り かか っ たらい いの 


と ご 担 a 編集者 (u> 氏が ぼゃ v 、ており ま した。 確 
かに 女們: の 私です ら 山の よう にある 女性 誌から 也 
分が ほ しい 钳を探 しだす のは 辛雜の 技。 とのこ 
とで， 今 间 は 私が シャネ ル ファン になった ことの 
讲を します。 メジャーな ブランドで すし _ ちょ っ 
とは ファッショ ンの 勉強の## になる かも しれ ま 
せんよ $ 

I シャネルを 買おう 

A 級 ブラン ド n おうかな と 思いつい たのが 2  く  r: 
ほど 前 でした 。毎 月 LD を 買って いた OVA の 速 
狨力够 了し 支 m が 減った ので， 

なんとなく お金が た まるよう 
になった からです。 

「 なんに 使おう かな〜 

ャー な 海外は 行 っ ちゃ ったし 
〜， バソコ ンは ある し〜， 

DQ6 やっち ゃっ た あと だから 
ほかの KPG ゲームなん かやる 
気がしな V 、し“““」 

と 悩んで いたと きに， いつも 
% しみに U ている テ レ ビ番糾 
の 「ファッショ ン讪 僖』 が H 
に 人った のです。 放映して い 
たのは バ リコ レ •■の 才ー トク 
チュー ルの ショウ。 名 ■えて 
みると， 私は， おしゃれは 好 
き だけど. 敁級 ブランドには 
手を だした ことがあり ません。 

「そうだ， シャネルを 见 めて 
みよう」 

と总に シャネルが ほしくな り， 

遇 末に 日 本 橋: ミ 越の シャネル 


ショップへ 行って みる ことにしました。 

なぜ， いきなり シャネルな のかと いうと， いち 
ばん 打 名 だからです。 そうです， 私は ミーハーな 
ん です。 

シャネルを 染める といっても， シャネル 製品に 
は 服. アクセサリー, バッグ, 化粧品と いろいろ 
な 神 ■があります。 一般 的に 介 名 なのが， シャネ 
ルの スーツと バッグ （シャネルの 5 番って 存水も 有 
名 だけど)。 なので， H 越の シャネル ショップに 
到 した 私は と り あえず バッ グ コーナーへ 而行 0 
そこで M たのは オ レンジ や 黄緑と いったぶ 敵な 色 
逍 いの バッグです。 財布， ハンカチ， 口紅， m 
職を 人れ れば いっぱ ^ 、になり そう な 小 さい バッ 
グ たちには 20 万円と か 24 万円と かい っ た 値札が 
ついている。 なに？ シャネルの バッグは A いと 
は 聞いて たけ ど.  207川| が デフォルト 侦〜！ パ 
ソ コンが H えち ゃう じ ゃん， と ビック リ し， バッ 
グ がダメ なら スーッ だと 洋服 コーナーへ 移動。 明 
るい パステル カラ ーの 生地に 金の 縁取りが 1 て 品で 
ゴージャスな スーツが ぶ 敵だった ので， 侦 札を 兄 
ると 怒讲の 60 万 PJ。 黑の シンプルな ジャ ン パー 
スカー トは 半額の 30 万円。 ブラウスは けっこう 安 
くて 15 ノ/円 だ あ 〇  A ふざけるな〜 シャネル。 

しかし， 私は ft けたくな いっ。 なので， 今哎は 
アクセサリの 類に 夕ー ゲットを 変えました 。 シャ 
ネルの アクセサリは メ ッキ や イミ テ ーショ ンの屯 
石 を あしらった， 大 ぶり のアク セ サリ が :セ 流です。 
イ ミ テーシ ョンなら そんなに « くはないだろう と 
恐い， 金色の 留め金の 先に 赤い UA: か 郁いて いる 
イヤリ ングに H をつ け， 倘 札が 見えなかった ので 
(アクセサリ 類は ガラス ケースに 陳列され ていた 
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のです） 脱 t さんに 価格を 聞いて みました。 

「こち らは敁 新作で 7 万円で ございます」 

「は あぁ， 7 万円です か。 自を つけて いた Mac の 

グラフィック アク セラ レー タが n えち や . ，い 

や， 岛 いです ね〜 j 

と， 究喂 に 打 ちの めさ れた 私が 名 しそうに イ 
ヤリ ングを 眺めて いたと ころ， 店員さん が 卿に 
ささやいて くれたの です。 

「あの， 2 万 I り 台の イヤリング もあります が， ご 
览 になります か?  J 
「!？ 兄せ てくだ さい J 

かくして， いぶし 金に シャネルの ロゴが 人った 
シ ン プル な 丸い イヤリングを 2  Jj\l\ で 購入して， 
とりあえずは シャネルを n っ たって ことに 滿 m し 
た 私は， シャネ ル 姒 めなん てのは 忘れる ことにし 
て， パソコンと ゲームに 明け 拜 れる 普通の 人生を 
送ろうと 反省した のでした。 


1 海外旅行で シャネルが 復活 

一度 シャネル に 挫折 したと きから 1 年く らい あ 
とのこと， 私は グアムに 遊びに いきました。 グア 
ム には 泳ぎに いったので すが， ついでに， いい 加 
減 占く なった バッグと 財布を 贸 い 換えようと 思い 

フェン デイ， ヴイ トン， デイ オール, ェトロ， ベ 
ル サーチ， コーチと いったいろ いろな ブランド 店 
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を 見て 回りました。 でも， 

なぜか これと いった 商 品 
にめ ぐり 会えません 。パ 
ッグも 財布 も n えないで 
トボ トボと グアム 市内を 
歩き まく って いた 私は， 

行く のを 避けて いた シャ 
ネルを のぞく ことにし ま 
した。 

でも そのと きは， ちよ 
っと 見る だけで バッグ も 
財布 も 買わない ようにし 
よう， って 気持ちだった 
のです。 ところが， シャネルの お 店に 人った 途端 
に綺 脱な オレン ジ 色の ス カーフ が H に 入り まし 
た。 当時は 時代だった ので， 価格 も それほど 
恐ろしい ものでは あり ません。 それを 見た 瞵闕に 
店 W さんを 呼んで， 

「あの スカーフ ください」 

と 一気に スカーフを _ 人 したので す。 店 貝 さ んは 
気さく だけど 上品な 日本人で, 愛想よ く 対応 I て 
くれました。 

r ほかになにか いり ません か？ バッ グもお 品を 
取り そろえて おります よ」 

ふと， バッグ コーナー を u ると， 色が ワイン レ 
ッ ドで B5 の 本が 來 勝で 入る バッ グがあ るでは な 
いです か。 バッグを 持った ときの 私の シル エッ ト 
も綺 脱に u える。 これ だ， これ こそ 探し 求めて い 
たバッ グだ0 バッグ ri 体 も その バッ グと 私の コン 
ビネ _ ショ ンも綺 m に 見える。 考えて みると， 乂 
にく わなかった 他 ブラン ドの バッ グ はバッ グ ¢1 体 
はいい ものな のです が， 私が 持つ とちぐ はぐ 感が 
ぬぐえなかった のです 0 やはり. 私と シャネルは 
ベス ト パー トナ _ になる 運命だった ん だ。 

「あ* じゃあ バッグ も ひとつ J 
「ほかに お 財布な どは どうで しよう？ J 
i^n さんが おすすめの w 布は 思の 丈 太 そうな 中: 
に シャネルの ロ ゴ カ1 人き く 人って いる シンプルな 
もの。 シン ブル かつ ゴージャス。 これ こそ 私 力 嘴 
し 求めて いた 财 介 だ。 
r あ， じゃあ 財布 も ひとつ」 

「ほかに アク セ サリ もき れいな 新作が ございま 

すよ?」 

アクセサリ コーナーでは シャネル 特 布の 人き な 
イ ミ テ ー シヨ ンス トーンを あしらった キラ キラ 光 
るイヤ リン グを M せて もらった。 以前 瞒人 したい 
ぶし 金 イャリ ング とは 対照的に 派手な もの。 しか 
しつけて みると 無色の ス ト _ ン にい やみが なく， 
说 くからで も 卜 分 わかる キラ キラ 感が J0 をす 一っ 
と W き你 せそう。 これ こそ， 私力躲 し 求めて いた 
イヤリ ングだ 0 

「あ， じゃあ イヤリング も ひとつ j 
「ほかに スーツと かは "… •」 


「あ. スーツは まだ 心の 襻備 が……」 

怎に 我に: Wo て 一 父に 選んだ 仏 物 分を wtt):。 n 
った 分を 化けす ると I 鴨を 考える とかな りの 額 だ 
った けど， 心は グアムの 空の ように ii/i れ渡っ てい 
ま した。 だって. ようやく  a 分の ペースで“ 級ブ 
ランドを 攻略で きたんです からね〜。 u 本 橋-: 越 
のとき は 価格に とらわれて. d 分に 似合う ものを 
逝ぶ という (贤な ことを 忘れて いたよう です。 そ 
のた め. 

「ん 〜， シャネルって いっても なに か イマ イチの 
ょう な〜 J 

t 恐い こんで しまって いました。 ところが， あら 
ためて 出 分に 似合う ものを 身に っける と _ 
「こんなに ゴー ジャスで， 凸 分を ぶ ■敵に 演出して 
< れる ブラン ドなん て ほかには ない」 

って铽 持ちに 変わ っ ちゃい ま した。 アクセサリ ひ 
とっで. シン ブルな スーツ も箏 やかな ものに 変身 
する からです。 

もう， こうなる t 恐ろしい と 思って いた 価格す 
ら a になら なくなります。 こうして シャネルの _ 
力に と りっかれ た 私は r シャネルを n うとき には， 
価格を Ji ないで 一気に 購入し ましょう』 という. 
シャネル _ 人の 法則って のを 作り ま した。 でもね， 
これを 率先 して 実行し ち ゃうと， お金が なくな っ 
ちゃう U ほかの 趣味に も 影饗が 出ち ゃうから 
『ボーナス や拟 稿料って 闽時収 人が 人った ときに」 
と 条件 付けは したので すけ どね 0 

I シャネル ショウへの 招待券 

[] 本に W り しばらく たった 功， 私は 雑誌で ii っ 
けた 紫色の シャネルの イヤ リン グがほ しくな りひ 
さびさに！ I 本 橋: ご: 越 シャネルへ 行きました。 とこ 
ろが, ほしい イヤリングが のっかりません。 店員 
さんに 間いて みると， 

「人 父 商品は 人财 するとす ぐに 売れち ゃ って品 切 
れ にな るんで すよ〜」 

との 答え。 なぜ， こんなに 商い 商品が すぐ 充れる 
の〜？  Dili さんの 品では， シヤネ ルの 商品は il モ 
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枞の «理沾 でも 数多ぐ 人 荷 しないそう です。 その 
ため， シャネラーなら ほしがりそう な 人 铽 商品は， 
すぐ充 れて しまう そうです。 

むむ〜， こんなと ころで 「ほしい ものは 即行で 
n わない と 次は なく なって いる」 という ァキ パの 
法 则が屯 きている とは 、 変な ところで シャネ 
ルと ァキバの 共通点を 発見 ^ ァキバと 迪う 点は, 
シャネ ルは 取り 济 せがで § な V 、ところ です 0 
とにかく*  fl けて たまる かと， まんまと 品戗商 
紙に 乗せられた 私は， ある 日， 级 用の 涼しげ なイ 
ャリ ングを 術 動 買いました。 会 針を 待って いると 
き にな にげなく 消 jli の カタ ロ グを 見て いたら， 会 
計から]^ っ てき た 店 U さ ん がそれ を M て， 

「涉 服 とか も ご 興味 ありま すか」 

と 箱し かけて きました 0 
「ええ， ほしいで すね〜 （金が あれば ね) J 
「な ら 今度， 帝 M ホ テ ルで プ レ タ ポルテ* 、のフ 7 
ッシ ョン ショウが あります ので， ご m 席なさい ま 
せんか？」 

「ええっ， いいんです か?」 
r それは もう， よかった らお 友 述の分 も 一緒に 席 
を ご用 盘し ますよ」 
r あ, じゃあ 2 人 分って ことで」 

かくして， ひ よんな ことか ら愤れ の シャネ ルの 
ファッション ショウへの zim 芬を ゲットし ちゃ っ 
たのです。 あ， でも T-H 開催。 会社は 半休 だ わ。 

I シャネルの ファッション ショウ 

シャネルの ファッション ショウ は？ ホテルの 
「常 土の 間 J で 開催され ま した。 開始 15 分 前 くら 
いに 帝国 ホテルに 到着し 会場に 人って ビック リ。 
MUK の おね 一さん， おば さま， おじさ ま （おに一 
さま はいなかった) がズ ラー っと 並んで お 客を 迎 
えてい るではないです か。 それ も 令 U 黒服 （シャ 
ネルの 制服なん だけどね)。 …# 叫遍 えれば 〇 く 
ざの 総会 だ あ。 おまけに， その 描の コーナー には 
シャネルの 服が ズ ラー っと 並んで いる。 

I 「うわ あ， こり ゃ あとんで もない ところに きて し 
まった ような 気がする …… 」 

と， つれに そっと つぶやき， 
r 私 も ちょっと 緊張して おります」 

と， つれ も 答える。 

それにしても シャ ネルの 店 u っ て; & い 女性 ばっ 
かりだった のに……？ あらためて 招待 芬を Mjft: 
すと， この ファッション ショウは 日 本 橋 三越が 主 
催。 っまり， マスコミ 向けの 強 表 会で ほな く， 三 
越が 企刚 した 即ゾ d 会が II 的の シ ョウだった ので 
す 〇 現地に 行く まで it づ かない 私 もそうと う ァレ 
なんです が， なにせ ショウ に 招待され たの も 初め 
てだった ものでして。 

「な あに， n わなく てち 東京湾に 沈め られる こと 


にはなら ないで しょ」 

と 開き直り 逸撖な くズ カズ カと 会場に 入 り まし 
た。 会場 内を すと お 為: の 数は ざっと 1〇〇 名 ほ 
K その ほ とん どが 女性で あり シャネ ルで 装った 
シャネラー。 2 〜 3 人 W 性 もい ますが， どうやら 
パト 〇 ンのご 様子。 店 U さんからは ショ ウが M や 
すい 席を 勧めて もらって， 帝 ホテルの ボウイ さ 
ん から コ ー ヒ ー を サービスして もらい， ショウが 
始まり ま した 0 

ショ ウの II 的は 即売会な ので， モデル さんは 服 
の番け 札を 持ちながら 步 いてきます。 お涔 はモデ 
ルが 於て いる 服と 番号札を チユ ック して， あら か 
じめ も らって ある カタ ロ グで 期# と 価格を チェ ッ 
ク 。铽に 人った 服が あったら， ショウ 終 r 後， 販 
充コ ーナ ーで, 成芥 して その 場で n える システムで 
す。 しかし， 裉せ 札を 無视 すり ゃあ 立派な ファ ッ 
ショ ンシ ョウ。 それ も モデルの 足 右 .が阳 こえる く 
らレ 、の 問 近 な 特等席で です。 

「あの 服の 4 •地 すん ごく きれい〜」 

「うっ， あの モデルの 足に ダト ウーが 人って いる」 
「ああ， アクセ •'が ゴージャス d あそこまで 大き 
いと 絶対 10 万円は する ぞぉ j 
「モデルさん， 胸ない ね〜」 

と， 特等席で 卜 分 シャネルの 夏の 新作 (これは 今 
年 春の 頃の お 括) を 堪能した のでした。 ああ， 正 
規 の代观 f,V で H 物 していて よかった。 さすが 火 K 
の パ 越 だ。 

ショウが 終わる と， ほかの お客さんは ササ っと 
姿を 納し ました。 感灿の 余賴が 残って いる 私たち 
は コ_ ヒーを 飲みながら のんびり していた のです 
が， っれが シャネ ルの ロ ゴ 人り 鉛笮を 指し ながら 
いいました。 カタ ロ グのチ X ック川 にあ らか じめ 
テ ー ブルに 取 かれて あった も のです 0 
「この 鉛 帘 もらっても いいんで しょう かね〜」 
「ええっ， 鉛 策 持って いっち ゃうなん て t なんか 
貧乏く さくない？」 

「でも〜， ほかの 方 も〜， 持って 帰って いるし 

〜 J 

テーブルの 卜. を兑 ると， 価 格丧と 鉛， が 消えて 
いる。 さすが， シャネラー。 シャネルの ロゴが 入 
って いれば， 鉛， だろうと なんだ ろ うと ほしい も 
ん なんだ。 

ショウ 泠漱 わっ たら さっさと 舳る 户定の 我々 で 
したが， せっかく きたの だからと 即売 コーナー も 
のぞく ことにしました。 即允 コーナーに 行って み 
ると， そこは すでに 気に 人った 服を 我先に 質おう 
と している ハイ ソ なお 鞞様 の败坳 と 化して いまし 
た。 どえ え， いい もの {ii! 卩 行で ゲッ ト…… の 法 M0 
が ここで も 生きて いる。 どおりで， シ 3 ウカ濟 わ 
ったら すぐにい なくな っ ちゃった ワケ だ。 価格 か 
ら して 30 万円から 70 万円の 服が 飛ぶ よう に 売れ ^ 
妙に々 飾った おば さまが， これ また， らしい おじ 
さまたち に 校 4 罗し まくって いる。 いや一， こうい 


う t 界も あるんで すね〜。 いつか お 仲 問に 人り た 
いものです …… 〇 


とのこと で， シャネルに まつわる お 胡でした。 

なにごと も 勉強です。 と にかく 体当たり で お ffi 
でもの ぞいて みて はどうで しょうか？ 哼砹 で勉 
強す るの もい いです が， 本物を M ると 解 度が さ 
らに 梢し ますよ。 本 輿 は n うのが いちばんです が， 
見る だけで も 勉強に なり ます。 ひとり じゃお 店に 
入りに く いって 方は， 彼女 か 学校/会社の 女性で 
も 这っ たら どうで しょう か？  おねだり され ちゃ 
つても しかたありません 力 ^ ね。 では。 


*M パリコレクションの 略で， パリで 開儐 される さまざまな プ 
ランドの 発表会の 蛘称 ， でも 幕强メ ツセみたい なと ころで 
-気 にや るん じ ゃなく つて， あちこちの 場所で フラン ド刖 
に M 催される もちろん 開催地が ミラノ だと ミラノ コレク 
シ3ン というの だが ミラノ: 3 レとは いわない なんか 不思 

*2 発注 者に 合わせて 作る オーダーメイ K の！! L 

*3 既製 版 > いわゆる 吊しの 胆 のこと 4 

*4 アクセサリー のこと s 「シャネルの アクセ 買つ ちゃ ゥ たの 
と 使 欠 
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很话 Oh!X  LIVE 第 1 豆の 曲は, 去年 末に 発売 
されて 以来， 大人 父の PlayStation 川 ドライブ ゲー 
ム 「グランツー1 J スモ (GT>」 でも メイン テーマに 使 

われた 「MOON  OVER  THE  CASTLE」 です。 

この 曲は， 平成の テーマソング ライ ター 「T-SQ 
UARE/ 安藤 まさひろ (MASAHIROANDOH)J 
が 作 編曲を 行った 作品です。 T-SQUARE といえ 
ば F1 の テーマで お馴染みの 曲 「TRUTH J 猶名 
です が， とにかく この バン ドは キヤ ッチ ーな メロ 
ディ を | ■せて くれます。 曲の 主題と なる メロ デ 

ィ . いわゆる フックラインは どの 仙 も みんな 似 

通って はいるんで すが， そう とわ かっていても 一 
度 開く と 頭から 抜けなくて, ふと 我に 返る と 口ず 
さ ん でい る |_1 分に 父づ いた りする こと が ありま 
す。 こういう 音楽は 各界に 相当 都合が いいよう 
で， T-SQUARE の 曲は スポーツ 鏡 技と か， テ レ 
ビ / ラ ジオ 番組の テーマと かに ゃた ら採 川され る 
M 向に あり ます。 

こうした 「一度 聞く とつ い门 ずさんで しまう」 
という 啻浆は 昔な が らの ゲーム ミュージック にも 
いえる 特徴です。 そういう 尨 味で 「T-SQUARE 
は— 度 ゲ_ ム ミ ユージ ッ クを やったら 靣 r  ( いんじ 


仕 I: がって います。 T-SQUARE の MIDI デー 
夕姐 というのは 数多く 発光され ています が， この 
曲に 限って いえば 「その どれより も 2 成 度が 0 い」 
といえる かもしれ ません。 特に， ギター パートに 
注 g してく ださい。 フレット ヒを 高速に 行き来す 
る 指が 見えて きそう な酿 て寸 。も ち ろん 原曲と 
則き 比べれば， どち らが人 IH] の 演奏 かわかる かも 
しれません が， ぱっと W1 いただけでは DTM の演 
炎とは 患えません。 この 秘密は なんでし ようか。 

ん MUSIC ユーザーの 方は ぜひと も リストを U 
て V 、ただき たいので すが， この 「人 問 くささ J の 
秘密は MU100 が 持つ 「イン サーシ 3 ン エフ エク 
卜 (INSERTION  EFFECT)』 檐 能， そして 須贺 

さんの シーケンス テク ニッ ク にある といって いい 
でしよう。 

イ ン サーシ ヨン エフ エク ト とは MU100/128 の 
特徴 的な 拨 能の ひとつで， デジタル エ フエ クタを 
特定の MIDI チャンネルに1) M4 でかける ことが で 
きます。 ギタリストは 自分 独自の ギター サウンド 
を エフ ヱ クタで 作り 込みます が， 姒贺 さんは， イ 
ン サーシ ヨン エフ エク トの 「デ イス トー シ ヨン jr 才 
—バー ドライブ」 を 駆使し， その パラ メータ を掩限 
まで 調整して T-SQUARE のギ タリス ト 安藤 まさ 
ひろの ギター サ ウン ドを 柙現 している わけです。 

ト ラック 1 がリ w ド ギターの ノ 《ート です。 とこ 


X68000  2-MUSIC  ver  ユ〇用  MIM00 対応 

moon  over  the  castle 

M 

X68000  Z-MUSIC  ver.2,0 用 SC，88Pro 対応 

道 (オリジナル 曲） 


聞きました か?  v 服で 「作 制」 という キー ヮ 
ー ドで 薄々 感づいて いたか も しれません が， そう 
です， この 曲には 驮が 人って いるんで す。 CD- 
ROM には Z-MUSIC が 制御す る SC-88Pro の パ 
ック バン ド 演奏に あわせて 女 件. の ボーカリストが 
歌った も のを 収録 しています。 今 問の 作 iVi では M 
奕 データで ある ZMS ファイルと， この tei 終 的な 
演 餐形邋 である オーディ オフ ァイ ル も投榀 しても 
らっ ています。 CD-ROM 収録 形!® が 町 能に なっ 
た 新 Oh!X な ら ではの 採用 例 といった とこ ろです。 

さて， 曲の ほうです が， ボーカル もの…… とい 
うこと で， メロディ 主体の 曲に なって います 〇最 
近の ハヤ リ なんでし ようか， スローな 刎には 展 問 
の チ 想 がっかみ に“ 、非' Sf に 技巧的 な 構成に なっ 
てい るよう です。 なんと A メロの あとに 突然 耘 調 
がきます。 B メロから エン ディ ングに 肉 かい 1 コ 
— ラスが 終わり， 統 いて 2 コーラス II で A  メロに 
返り ますが， このと き 元の 調に 戻 る ことにな り ま 
す。 聞いて いる ほうとし ては ここで も 「また 転 
調？」 という 感じを 受ける ことで しよう。 初めて 
BH< と 「転調に 次ぐ 転 M  ? 」 という イ メー ジを抱 
く かもしれ ません。 が， よ〜 く 間く と 主 姐は A と 
B の 2 っ だけと いう ことに 父づ くは ずです。 メロ 
ディ だけを 逍 うと それほど 不自然ではありません 
が, 普通の バラー ド 曲 fc して 聞 くと ちよつ とびつ 


ゃな V 、かな J と 思 っ ていた 方 も 多 かつ たでし ょう。 
そして この 夢は PlayStation 用 RPG 「アーク， 
ザ. ラッ ド J で实 現されました (アルバム CD も 出 
ています  I  '"Arc  the  Lad" AntinosRecords A R 
CJ12)o 今 M の GT の サウンドは T-SQUARK^ 
ゲーム 5 ユージ ック界 進 fll タイ トルと しては 2 作 
品目 にあた る こと になります 0 
姒贺さ んが 制作 した データ は Z-MUSIC  vei-3,0 
専用の 演炎 データで， 対応 音源は Y  A  M  AH  A 
MU10O/128 シリ ーズ です。 実際の 演# は CD- 
KONn こも 収められて います。 聞いて もらえれば 
-梵で わかる と 思います が. とてつもない Vii 成 度 


ろ どころ に NRPN  (ノン レジスター ド パラメータ 
ナンバー： MIDI 規格で 未定義の パラメ-夕で 荇 
色定 在な どで よく 使われる） の 指定が して あり， 
演奏 衣 現に 応じた エフ x クト 効果を 1 つ ひとつ W 
念に 作り 込んで v 、るの がわ かり ます。 あまり 使 川 
例が 多い とはいえない Z-MUSIC の 特殊機能 「ア 
フタ ー タッチ シーケンス」， そして 「PUSII」「PU 
LLj の 2 通りの ポルタ メン ト演炎 機能の 使い分け 
を 行って いるの も， Z.MUSIC ユーザー には# 名- 
になる でしよう。 

_  ■  .  .■- ■  丨 ■，■二一^^ _■  ■ 'I 

X680x0 と 歌つ てみ ました 


<  〇 させられる かもしれ ません。 

曲の 進行は やや 独 削 的です が， ft パー ト の 作り 
は 非常に オー ソ ドック ス です。 ボーカル パートを 
補う ハーモニーを 作る スト リ ン グス隊 や， ボー カ 
ルパート と ユニゾン コーラスを 決める ビア ノやギ 
ターパ ー トの 作り 込みは. 「歌 もの」 の 曲を 作って 
いる 人には とても 参考に なると 思います。 

【II [データの ZMS S 体 も シンプルです が， やる 
べき ことは 令 部 やって いる 優 铮也 的 な データで 
す。 ピアノ やギタ ーの 演奏 悄 緒は 肌 Pi! 細かく  Z- 
MUSIC の 機能の ひとつで あるべ ロシ テイ シー ケン 
スを 使って いますし， ギターの ソフ トな 指使いは 


2 曲 11 は 河 野 匡 格さん 作曲, 池 田尚隆 さん 作 調 
の オリ ジナル 曲 「道」 です。 タイプと しては スロー 
な バラードで， レクイエム ともい える 洛 ちついた 
艄 かな イメージが 溧った 曲 です。 

曲 デ〜 ダ 自体は 厶 MUSIC  verZO の デー タ で， 
演奏には X680x0 と Z-MUS1C が 於 想です。 対応 
け 源は ローラン ド SC-88Pro です が， SC-88/VI, 
でも そこそこ 問く ことができます a この 曲 も災陬 
の浈餐 が 付鉍 CD-ROM に収綠 されて L 、ますので 
賜いて みて ください。 


M じく  Z-MUSIC の和荇 機能の バリ エーシ ヨンで 
ある アルべ ジオ 機能 を 駆使 して 衣观 しています。 

そうそう， 忘れる ところでした。 この データは 
Z*MUSIC  ver_ 3.0 でも verlO でも演 赛 できます 
が， ver.3.0 で 演奏 するとき は 必ず リスト 敢 後の， 
⑷ コマンドを 削除して く ださい。 なぜか この 曲 デ 
一夕には 演制 W 始衍 定の⑼ の 前 に㈤ という 演奏 
中 ll: の 命令が がかれ ている のです。 この 変更を し 
ない と venlO では® 炎が IS1 始 されません 0 

(圆 II 善 司) 
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Step  to  the  Black  Arts 


顳 近は プログラミングは 流 彳55 ない らしい。 

西暦 2000 年になる とプ □グラマが どれ だけ 足りなくなる のかは 忘れた が， いまや 危機 意識を 持っ r いる 人な どい ない。 
アプリケーション や ツールな ど 十分す ぎる ほど 供給され ている し， ゲ_ム などは® 用 機で 山 ほどで きる。 

こうい 5 世の中では プログラム などを 作っ ている と， なぜか 肩身の 狭い 思いを する。 

「そんな もの 一般 ユーザーが やらなくて いい 世の中に なっ た のに. こいつは なにを やって るんだ？ J と 奇特な 人を 見る目で 見 5 れて しま 5。 

や 5 なぐても いいのは 確か だが ， 『やっても いい』 とい ラの も 5 窗 かなの だ。 

そして 我々 は 好きで やって いる だけの f 舌 だ。 ブ □グ ラミングは 知的な ホビー だ。 

仕事です る プログラミングは 苦痛な もの も あるか もしれ ない が. 楽しむ ための ブ □グラ 5 ング だって ある。 

そして 八 ヽノ コン 自彳 本を もっと 楽しむ ためには 不可欠な ものな の だ。 

現在. あなたは パソコンに 触って いて 楽しいだろう か？  現在の パソコンの バワ _ は 強力 だ。 

その 力を 駆使 すれば， パソコンは 現在 さまざまな アプリ ケー ショ ンが 見せて いる 世界とは 
もっ ともっ と 遊っ た 姿を 見せて くるだろう。 それは きっと できる はずな の だ。 新しく 本誌を 始めて いくに 際して. 必ずしも 準備は 十分では ない 
もっ と ノウハウの 密愤も 必要 だ 。 しかし， それが 整う まで 待って はい S れ ない。 時代は さらに 先に 進んで しまう の だ。 

パソコンを 爲の 意味で 自在に 操れる ようになる 日まで， まずは できる ところから 進めて いき た い。 

そして， このような ホ ビ_ プログラミングの ための 場所を 確保して いきたい。 では その 一歩から 始めて いこう。 

プログラミング セク ショ ンは 3 つの 八 # 一  卜 か 6 構成され ている。 

Level 1 プログラミング 入門 編 
Level2 応用 プログラミング 入門® 

Leve!3 実践的 プログラミング 編 

それぞれ 自分の 興味の ありそうな ところを 見て いっ r ほしい。 


VisusIBssic  CCE から 始めて みよう 

中野修 一/ Nakmo  Shuichi 


Win  clows を 使って いる 人は 多い。 しかし そこ 
で プロ グラム を 作 っ てい る 人は 椒端に 少ない C 
まあ， n 分で 作 ら なくた って なん とで もなる。 

イ ン ター ネツ ト につないで 探せば， 雄 かがい ろん 
な もの 作って るので， 构分で 作る 必贤 はない。 そ 
れは そのと おり かも しれない。 

a ピッチで 進む Oh!X 鉍染 作衮を U ている 匕 
麵非 限定と I 、うこと で いろんな データ が 飛び込 
んで くる。 なかで も， データの や I) 取りで* いわ 
ゆる Mac バイナリ という のが 邪 嫌になる 。これは 
Mac ファ イ ルの 先頭に ついた 128 バイ ト提 のへ ッ 
ダ だ。 ファイル 本体の 前につ いている ので， JPEG 
ファイル などで も そのままでは 説め ない （ローダ 
側で 対応 させろ よな という 父 もしな く はない)。 
なんか 無茶苦茶 紫人っ 〖れ、 例で 申し わけない が， 
その ■活 をして みよう。 

ち なみに， 似た ような フ ァイ ルの やり 収 0 はこ 
れ までに も あった わけ だけど， それまで どうして 
たかと いうと， 私の 勘合， X6_ で ツールを 作 
って 処理 して* また Windows に 持って き ていた。 
我ながら バカら しい ことを していた と 也う。 

世の中 この 手の ものを 探せばない わけはない。 
探して みる。 あった。 H 本 似 人の ダウン ドサ 
イ ト である vectorxajp で 探して ひとつ だけ。 洛 
としてみ て さらに 驚く。 Win32 を 使っ ていて， な 
ぜ DOS アブリ …… 。 

きっと もっとい いもの も あるだろう。 ない はず 
がない。 あるいは， NIFTY の ライブラリの ほう 
が マシな のか もしれ ない が* はっきりい って， 探 
す ほうが 面倒 だ 令 Windows の 世界は 広大で， 探 
せ ばたい ていの 川途 でい い ツール も あるの だろう 
が， うま く 探さない と イマ イチな ツールが 山 ほど 
M つかる ことになる。 

加 えて， そういった ツ _ ル を 使って いて 恐う こ 
とが ある。 いっち やい けない ことか も しれない が， 
あえてい う 0 

「なんか 迪うぞ J 

m こ 馴染まな いの だ。 「そこでい ちいち ダイア 
ログ 開く か？」， 「そんな こと をい ちいち 確認す & 
ん じぐない」 

Windows だから かねぇ〜 とも 圯い つつ. どっ 
ちかと V 、え ば， たぶん 私の 感觉の ほう がおかし い 
の だろ うとい う のは 自党 している。 

前 傲き 力喂く なった が* 結論は 簡谳 にしよう 0 
V、 いのがなければ 作り や あいい。 


■  Visua 旧 asic の 導入 

ブロ グラムを 作る には それなり の 職な り ツー 
ルな*) 言鼯 なりが 必躲 だ。 

こ こでは Windows  h で 我々 U もっとも 身近な 
開発 環境で ある VisualBasic  (以 KVB) を 使った 
プロ グラミ ング について 解説して いきたい。 rfi5n 
はなんでも いいんだ が， マイクロ ソフト といえば 


のが 走って るし, IE でも VBScript が 走る 〇ビ 
ル ■ゲイツと いえば • タイニー BASIC を 移械し 
て W を 成 した 人 だ。 \\  itidmvs の 成功 も YB  U よ 
ると ころが 少なくない。 \Vindmvs98 だって Office 
97 だって BASIC で 害 かれて いる 
それは ともかく， まず， 

「vii で ゲームを 作ろう」 

と 思う 人が v 、るだろう が ■ここ では その 詔は あま 
り 扱わ ない。 もちろん そ れ はで きない わ けでは な 
いし. 別の テーマと しては iftii'i い。 しかし t ここ 


BASIC が 基本 だ。 Word や VB では VBA という 


\  B5CCE  とは？ 


さて _  VB といっても いくつか ェデ イシ ヨンが あるの 
だが， ここでは VB5CCE を 使用 すん これは VB5.0 
を ベースに して おり I  ActiveX コン ト ロ— ルを 作る ため 
に マイク ロソフ トが 無料で K 布して いるもの だ。 もちろ 
ん S 能 制限は ある。 单 » の 実行 ファイル も 作れない。 そ 
れ でも 無料で S 布され ている プログラミング 通堝 とい ラ 
のは 魅力的 だ。 Web 上では K 信され ている の だが， VB 
の バージ 3 ンが 変わる という ことて％  CD-fiOM には 収 
鏵で きなかった。 もちろん， VB6CCE が 出る とい ラち 
やん とした 話が ある わけでは ない。 おい ビル〜 っ， なに 
やっ てんだ よ お。 

ちゃんとした パッケージを 员ラ のなら， 

スタン ダー ト エヂ イシ ヨン 

とぃう® が ぁって, t リ あえず はこれ ていいは ず だ。 ほ 
かには， 

ブロ フェッ シヨ ナル エデ イシ a ン 

というの も ある。 むしろ. これが 霭准 的な パッケージ 
だと 考えて いい 茜通 はこれ で 十分た U むしろ ほとんど 
いらない よ ラな t のがた くさん 入っ ている と® じる 人 も 
いるか もしれ ない。 

エンター ブライズ エデ イシ ヨン 
とかいう のは 個人には 間 係ない もの だと 思 っても いいだ 
ろ 5。 業務 用の アブリな どを 間 発する のには 便利な も 
のが 入って るら しいの だが， そうい ラのを VB で 作る 人 
間に だけは なっち ゃい けない 氦 がする。 恶 いことは いわ 
ないから VC++ を 使いなさい (個人的 昆 K)。 

VB5CCE は VB5© サブ セッ ト だ 0 フ □グラムの IS を 
する のなら 別に VB5 自体で もよ いの だが. VB5CCE で 
も ある 程度の ことは できる し, なにより 私は VB5 を 持 
ってい ないし， 本当に 必要になる まで B ラ氰 もない & 私 
は贫乏 なの だ CVC++  Pro 彳 essionalEdit 彳 on は H って 
いるが. それは また 別の 話 だ h 

さて， VB5CCEr 想定され ている Active) (コント ロ 
_ ル というのは OCX が WindowsDNA な 感じで Web 
ページに 张リ っけ たリ すれは 勤く とい ラ もの だが， それ 
がなん なのかを 深く 考える 必要は ない。 張つ ておけ ば 動 


<の で アブリと 変わらない。 そうい ラ もの だ。 シヨ ート 
カツ トが HTML ファイルに なって いる だけ だと 思えば 
いい。  庀 4.0 を 使えば ウインドウの や ツール パー 内 
で ft 作させる こと もで きる し. 旧 5J3 では ウインド ウレ 
スで 起動す る もの も 作れる よ ラになる はすで ある。 イン 
夕 ーネッ ト !8播 で ActiveX を 使う のは あま リ 感心し な 
いの だが (個人的には) •  口ー カル 環 坻で使 ラの ならなん 
も 明 纽 はないだ ろ ラ & 

となると ActiveX という ものを 説明し なけれ はなら 
ない の だが， これは 簡 里に Windows 全体で 共通に 使 
える 部品 だと 思って おけば いいだろ ラ ❷ DLL 以来の ダ 
イナ ミック リ ンク (その ライブラリが 必要に なった 時点 
で メモリに 詨み 込む) とい 5 のが， インター ネッ トを使 
った ものにまで 拡张 されて きた もの だ。 

ハードディスク 上に なくても 指定され た サイ トの デイ 
スク 上に あれば さまさまな 機能が インス トール されて 使 
用で きる という 興 合に なって きている & 

まあ. これは あくまで インタ _ ネッ トに 接 綾して いる 
とい ラの が 前提 だ。 礴用 搽で つなぎっ ばな しにして いる 
人と ダイアル アツ ブでテ レ ホ 時 問に ひしめき あって いる 
人では 全然 wm は 遍ラ ので。 どれく らい 現実 世界から 
遊醚 した 思想 かは ともかく，  y 本 的な 哲え 方は 間® っ 
てはいない だろ ろ。 将来 的には みんな 再 用 線が 当たり 
前になる のだろう し (5 年は 無理で も 10 年後く らいに 
は 大丈夫 かな あ ，.… 、 5 年 も 経てば 全然 遽ラ ものが 出 
てきて るか もしれ ない けど  >〇 

すべての 部品を 独立した オブジェクト にして， さまさ 
まな バ_ツ の 組み合わせで いろんな ものを 作れる よ ラに 
して 生産 効率を 上げよ ラ， とい ラの がた ぶん @本 にな 
ってい る。 Web ページに 張リ つける =3 ン トロ— ル も _ 
ほ かの もので 使われる オブジェ クトも S 本 的には 差が な 
い。 さらに データの やり取り などで 0LE2 とかいろ い 
ろ あるの だが、 いろいろ 汲べ ていけば Windows 自体の 
搆 造が H えて < るは すだ 《  VB を 知る ことは Windows 
を 知る ことになると いうのは こういろ® 味 も ある。 


図 1 VisualBasic の 墨 本函面 


では プロ グラミ ングの 基礎の 苁 礎， 開発 環境に 悄 
れ 親しむ とこ ろから やって いく ので， ゲーム につ 
いては 別の 機 公に 話したい。 VB を H 々 ツールを 
作った 0， H 常 的な プロ グラミ ングを 楽しむ ため 
の 職 だ と 考えて ほしい わけ だ。 そういう のが デ- 
に 馴染んで きたら  ゲームく  らいなん とで もなる だ 
ろぅ。 

とにかく， VB のよ さは r\TB5CCE というの が 
無料で 配布され ている j という ことに 尽きる。 も 
ち ろん， こ の 分野では ヒット 商品 なので. 发点 はた 
くさん ある。 ちょっとした 1 務 l|j ソフトなら ちょ 
いちょ いする だけで 作れて しまう。 Windows 用 
アプリ の 問 発が 簡 取では ない こと を 思えば， 絶妗 
されて しかるべき ソフト だ。 ただ， 装務 用っての 
が 即題で， ゲームと かで 必贤な イ メー ジや & 声の 
扱いになる とから きし ダメ だった。 まあ， これは 
VB の责 任では ない。 そもそも Windows がそう 
いう ものだった の だから。 

とにかく， 现 状では 無 科で 人 平で きる Windo 
ws 川 プロ グラミ ング® 垃 として 絶対的な 存在と 
なって いる。 これを 使わない 手は ない。 

さて. 「CCE」 という バージョン である ことの 
注盘も あるの だが， ここでは 「コント ルを 作 
っ ていこ うね」 という 模範的な アブ ロ _ チ でい く 
ので あまり 問 姐はないだろう。 スタイル としては 
正しい と 思う し， ならば CCE が あれば こと 足り 
る。 うん， いいよ ビル， これは。 

■ツールを 作る 

なには ともあれ BASIC だから. 結構 多くの 人 
はなん となく プ D グラムを 作る く らいの ことは で 
きる のでは ないかと 思う, それとも 8 ビッ ト 機の 

頃 か らやっ てた 人 だけだろう 力 . と ちょっと 不 

安は あるが， 敁初 なので ブロ グラムを 作る という 
のは どういう ことかから 好 f めて みよう。 

人力 

I 

演筇 

1 

m 力 


というの が ，的 な プログラムの 流れの ひとつ 
だ。 なに かの デー タを® して， それを ブロ グラム 
で 加 X し， なに かに 出力す る。 そんな 流れを なん 
となく イメージして みて ほしい。 ただ， ウインド 
ウ ブロ グラム の坳合 これが ちょ っと 変わ っ てく る。 

人力 部分が キー ボー ド や ファ イ ルからの 人力 だ 
けではなくて， OS によって 管理され ている さま 
ざまな r イ ベン ト j が [き 金になる ことが 多い。 
むしろ なんら かの 人力 は イベントと いうかた ちで ブ 
ログ ラム に 渡される と 考えた ほうがい V 、だろ うれ 

イ ベン トには 「キーを 押された 」「 マウス カー ソ 
ルが 乘っ た」 「クリ ック された」 「よそから 侦を変 
え られ た」 ほかた くさ んの神 餌が あり， それぞれ 
に応 じた 処理 ルー チ ンが 呼び fH される。 Visual 
Basic を 使う 際には 伝統的な BACIC プログラム 
梯式 でも 人 丈夫な の だが. こち らの 流れを 雕 解し 
ない といけ ない。 決して 雄し いもので はない ので, 
とにかく 惯れる ことから 始めよう。 

■  Windows での プログラムの 流れ 

Windows では， さまざまな ものが さまざまな 
イベント を 発 4: する。 それに 対応す る処 fl! ルー チ 
ンを 坩 ぬ: していく 感じで ブロ グラムは できあが 
る。 VB でも それは 同じ だ。 

こんなのは 解説を 説む よ り やって みた ほうが わ 
かりやす い 0 とに かぐ VBSCCli を ダウン a — 
ドして インストール 実行して みて  <5 しい。 ちょ っ 
と 前の 雑誌と か， VB の 解説 霧なん かにつ いてい 
る こと も あるので， そっちを 探す のが 楽 かもしれ 
ない。 

突 例 だ。 

VB を 起動す ると W 初に どんな タイ ブの ブロ ジ 
ェク トを 作る のかと I 財 かれて くる。 VB がブ ログ 
ラムを 符理 するとき の# 位な ので 「ブロ ジ 上 クト 
ってな に？」 というのは 気にしなくても いい。 ど 
れ でもい いといえば どれでもい いので， EXE フ 
ァイ ルを fit 定 する。 「とりあえず」 のとき は EXE 
にして おけば 問递 いはない (「と り あえず」 ではな 
いとき のことは 後述す る)。 

では フォーム 初に てく る 合 地） にみ: 端の パ 
一から 縦 スク〇 — ルバー の アイ コンを 選んで 2 つ 
沢いて みる。 

VB の ウイン ドウの 左端に 並んで いる ボタ 
ン やスク ロー ルバ ーな どの 部品を ま とめて 「コン 
トロール 」と 呼ぶ。 コンポーネントと 呼ばれる こ 
とも ある。 とにかく， 一定の 機能を 持った 部品の 
见 まり だ 0 これらの 部品を 使って ブロ グラムを 紐 
み 立てる のが VB の 基本 だ & 

で， とりあえず 部品を 配 阶 した。 このまま 其 行 
(ボタ ンを柙 す} しても いいの だが， このままでは 
なにも 起きない 0 スクロール パー I を ダブル クリ 
ック して みても らいたい。 ウインドウが 開いて. 


Private  Sub  VScrolll  Change  ( ) 

End  Sub 

という のが 衣 示された ことと 思 I う。 名前 を W* て わ 
か ると おり. こ れは スクロール バ ーの倘 が 変化し 
た 場合に 呼び出さ れる ルー チ ン となる。 ここ に処 
押を# いてみ よう。 

Private  Sub  VScrolll— Change  O 
Debug,Print  VScrolll  . Value 
End  Sub 

としてみ る。 ちなみに, 大文字, 小文字は 判別 さ 
れな いので， すべて 小 文 卞で 打ち込ん でい けばよ 
い。 赍鉍 された 义卞 列だった ら， 勝 了: に キヤ ビタ 
ライ ズ される ので ミ スタ イブ 発 兄に も 役ケ .つ 〇さ 
ら にいえば， 

debug, p 

と 打 ち 込んだ ところ で 候補が 出 てく るばず なの 
で， 戈 際の キー 操作は. 

d  e  b  u  g  ,  p  lab 

を 顧に 打ち 込んで レ 、けばい いこと になる。 

ここで 使った!} eb 叫. は 多 川され る 命令 
で. デバッグ 用の イミ デイ エイ ト ウインドウに デ 
一夕を コンソール 川 力す るた めの もの だ。 オール 
ド タイ ブな BASIC の PRINT 文と M じ 感覚で 使 
川で きる。 

さて， この 状態て づ; 行す ると， スクロール バー 
1 を 操作す る ごとに 数 使が 衣氺 される のが わかる 
だろう。 ス クロ"- ルバ ーが 〇〜 32767 ま での 値を 
返す 物体で ある こ とがわ かる。 

ここで 出た (） と 3276 7 という 比較的 お馴染みな 
数倘 は. 実は 村 端に ある ブロ パティ ウィン ドウに 
Ji える VscroHl の Min と Max の 値 そのもの であ 
る。 スクロール バーは ここ で 指记さ れた 盹闕の 数 
倘を に じて 返す 機能を 持って いる。 設定 盹 
囲は-  3276 8 〜 32767 という 実に x86 な感 じの 1 6 
ビット 仕様 だ。 

という ことで* ブロ グラムを ちょっと 変 虹して 
みる。 

Private  Sub  VScrolfI  Chanae  ( ) 

Debug. Print  VScrolll, Value 
VScroll2. Value  ^  32767  -  VScrolfl  .Value 
End  Sub 

これて％ スクロール バー 1 の ほうを 勦 かすと も 
う 一方が 逆の 動きを する ことが わかる。 これは 
「VScn>U2 の ブロ パ テイ を VScrdll の イベント 処 
邱 ルー チンで 変！ I {した」 という ことになる。 

このほか にも， この プ a バテイ ウインドウ 内の 
侦を いじる ことで オブジェクトの 準则を 制御す る 
ことができる。 この 「ブロ パ テイ」 というの が， 機 
能 刺 _の ための/ 《ラメー タ群 である こと がなん と 
なく イメー ジ できた だろう か 〇 

まと めて みよう。 コン ト ロー ルは 必贤 に応じて 
イベント を 発生す るので, それに 応 じた 処理 ルー 
チンを 川众 するとい ろん な処邱 がで きる。 また， 
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オブジェクトの プロパティ を,1! : き 換える ことで そ 
の则 作を则 御で きる。 

使い方を 見る と, rVScrollU という オブジェ 
ク トで 「Change」 という イベントが 起きる と‘  H 
動的に 「VScroll し Change  ( )」 という サブ ルー 
チンが 呼び出され るよう になって いる。 rvScro 
lllj の 内部 変数で ある 「Value」 に アクセス する 
ときは, 「VScrolll.Valuej と^！ 述 する。 これ 丸 
ごと で 変 数と して 搽能 している のが わかる だろ 
う。 この辺は いちばん 域 本になる ところ なので し 
っ かり# さえて おこう。 

と ある コント ロールが どんな イベントを 出す の 
かは， コ _ ド ウィンドウ のん- 1: でオ ブジェク トを 
指定した う えで， 右上の ドロップ リストを 眺めれ 
ば ，淀で きる (ル: 確には ちょっと 違う の だが)。 ま 
た. どんな プロパティ が 用意され ている のかを 知 
るには ぶ 嵌に ブロ パテ ィ ウィン ドウを U れば よい 
だろう 〇 もっと 詳しぐ 知りたい ときは， メニュー 
の [技, 幻 から [オブジェ クト ブラウザ] をい うのを 
開き， r クラス j というと ころで 知りたい アイテム 
を进択 しにの 場合は VscrolO, 心 ■の メンバぬ 
を U ると よい 6 植 類は アイ コンで 区別され ている 
の だが, 

が イベント 
Q)  が プロパティ 
g§! が メソッ ド 関数 

となる。 それぞれ 逍択 すると. ドに 解, 兑が 出て く 
るので. どんな 勁 作を する のかが わからな いとき 
には これが 便利 だ。 なお _  メソッドに ついては ま 
だ 解説して いないが， ブロ パ ティの よ うな 倘を介 
さなくても 戈 行で きる 命令の ような もの だ。 プロ 
グラムを# かして いくうえ で これらの 3 つの 概念 
を 頭の 片隅に 人れ て お1 、て ほ しい。 あと は 灾践を 
通して 觉 えてい けばい い。 

■プログラムの 基本 

イ ベン トが 起き て処 押: が 移る のは， 所定の サブ 
ルーチン となる。 あ. ルーチンって のは 什讲 って 
意味で， 処现の 1 制 Ac みた いなもの。 ド銷け 仕 寧 
川の ブロ グラムが サブルーチン という こ とになる。 
ブロ グラムには 矜讪 メイ ン ルー チ ンが ひとつ あっ 
て， その 中から 必要 に 必 じていろ いろな サブ ルー 
チンが 呼び出される…… という 感じに 作られる こ 
とが 多い。 叩で涔 通に なに か 作れば イヤ でも そ 
うなる。 

中 純 な 命令を 組み 介 わせて 极 雑な処 fl! を 効 中よ 
< こなす ための ガ 法論は いくつ も 打: か •する。 ここ 
での 外; 題では ない が， 浓本 的に， 


「構造 化する」 

とか, 

r モ ジュール にす る」 

というのは u とても 流行した 考え" だ。 ブ ログ 
ラ ミ ングの 基本と いっても いい* 難: しく 考える 必 
要はない が, 人き な も のを 作る とき にこん がらが 
ら ないように きちんと やろうって こと だ 0  ■度く 
ら V 、は その f の 解説# を 眺めて みた ほうがい いか 
もしれ ない。 こういう のが, なんとなく 頭の 片隅 
にあれば. 結構 プログラム という ものに 対する 巧 
えみが わかって くる もの だから。 

さて， VB の 店 本に) 乂 ろう。 処理の 中身は どう 
やって,1 f  く のか というと， Y B に％ 菠 されて いる 
命令を 使 う 〇  B AS1 C が 理解で きる 人なら たいて 
v 、その まんまい ける し， わから ない 人は ヘルプを 
よく ，说 むか， 文 让 リ ファレ ンス の赃っ て v 、る 解説 
W は «低 限必鋁 こなる。 ここでは 命令の など 
にっし 、ては 触れない ので 各 n で 勉強して ほしい。 

次に V I  i のブ U グラムでは さっき 述べた ような* 
個々 の イベント なり に 対応 した 処理し か 作 けない の 
か？ というと そんな ことは ない。 イベント 処 W 
部分は n 動 也 成された サブルーチンの 形態に なっ 
ていた こと はお わかり だろう か？ それと m じよ 
うに 自分で 名前を っけた サブ ル— チンを 作れば, 
それは 定義 済みの 命令 舐の よう に 使 川で きる。 

ブロ グラム 仝 体で 使 1 1 1 する 変数は ブロ グラムの 


先頭 部分で 寅* f して お く。 ぁと は サブルーチンな 
り 阴 数の 中で 宜 t して 使用 すれば よい。 グロー バ 
ル 変 数と ローカル 変数と いう のが わかって いる 人 
ならな にも _妞 はないだ ろうし, よく わからない 
人は 令 部 ブロ グラムの 先飢で n 〖して おけば とり 
あえず 問題ないだろう。 

ブロ グラムが) 起動した ときの 初期化 処 fl! ■は， 必 
ず Form.  Load ルーチンと なる ので*  メイ ン ル— 
チンを 組む ときには Hffi 知識が 必要 だが (ユーザ 
— コント ロー ルの 場合は Usercontro し Initialize)， 
あとは ルーチン 砜位 に処那 を 追加 して^ 、けばい い。 

■処理の 実行 

V li では】 I 休 的 にな t こか 処理 を 行う 際にい くっ 
かの 方法が ある。 

, BASIC の 組み込み ステートメント や 組み込み 
関数を 使う 

これは 4 たり 仙の 说だ。 

Beep 

と ,_f けば 音が 梅る。 従 米の BASIC を 使った こと 
が あれば なんの 疑問 も ないだろう。 

* オブジェクトの プロパティ を 変える 
その ウィン ドウを 榊 成して いる 各部 品の W 性を 
変 01 して 処理を 進める という も の だ。 

Label  1 .ForeColor=Vbred 


W 数と サブ ルーチン 

BASK： では 使える 命令が 決まつ ており， ステ-トメ  End  Function 


ント (命令) と 聞» の 2« 類が 存在 する。 

Beep 

は ステ _ ト メント だし， 

Siti 0 

は 明歆だ t 括郯 付きの ものが 明 SS —… ってのは 目安 だ 
けど， 

a$-mtd(uabcM,2) 

は 湖 数で fc, 

mm^ay=^bcn 

は ステ ー ト メント と 見なされる。 

BASIC では 値を 返す ものが 沏 数で 1 なに かの 処理を 
実行す る ものが ステートメント…… というの が ■本 だっ 
た。 しかし， BASIC 以外の 當謅 では 間 » は® を 返す だ 
けで なく. 『副作用〗 を 伴っ ていろ いろな 処理を 行 5 も 
のとい ラ 玆遒 も 出て きた。 さらに いえば _ 明 数は なに か 
の 処理を 行って， 奚行 結果を 返す ものと いろ だ。 
ユーザーブロ クラムでは， 
sub  名 m) 

M 
End  Sub 

となって いるものが サブルーチンで* 

Function  名  M( ) 

» 瑁 


となって いるものが 間 K だ。 伝統的には BAS!C では サ 
ブルー チンを 使用す る ことが 多い & 逆に 閲 SS しかない g 
酒 t いうの も 存在す る a どちら かとい ラ と， 閫 致を 使っ 
た ほ ラが 綺 M な 気は する {個人的 印象 h 恝® 演 恩の 爽 
行 結粜 とか だけでは なく， たとえば， フ アイ ル# き 込み 
の 結果な ど， メイン ブロ グラム 測が 成功した のか 关敗 
したの か レ ホートを 必装 とする 塌合 がよく ある。 こうい 
ラのを 効率よ く 記述し よ ラと すると 間数が 多用され て 
くる ことになる 。 ほかの § 語に 馴染んで いる 人 ほどこ ラ 
いった 問 数の 使い方を する。 

なにが M 数で なにが サブ/レー チン かとい ラ 区別は ほと 
ん どなく なって いる。 サブルーチン も 引 SS を 取る ことが 
できる し. 閲数も 引数な しで 使用で きる。 さらにい え 
ば. サブルーチンに 括弧を つけて 実行しても そのまま 通 
って しまう。 こうなる と サブルーチンは 値を 返せない だ 
けで 沏戠と あま リ変 わらない。 間数の ほ 3 が 概念的に 
は 上位 (こ あるので， 全体を 閲数 だけに 統_ しても ほぼ 
ブロ グラムは 成立す る。 混在して いると まぎらわ しいの 
で， 涸 人的には 間数に 統一 する ことを おすすめしたい 
の だが， 一部 サブルーチンの 記述が 強制され る 局 而も 
あるよ 5 で， なかなか 一筋 W ではい かない。 VB の本铒 
っ てのは こういう ところに あるの かもしれ ない。 

結局は 好きに 使い分ける しかない。 
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のように すると, Labell のオ ブジェク トの 文字 
の 色が# く 変わる。 従来の BASIC にはなかった 
処理で， これは 多 川 される こと になる だろう。 

オブジェ ク ト 名. プロパティ 
と W  くこと で， その オブジ I ク トの ブロ パティに 
アクセス できる。 どんな ブロ パティが あって どう 
いう 風に 変 处 でき るの かは それぞれの オ ブジェク 
卜 ごとに 迩っ ている。 

* メソッ ドを 使う 

オブジェ ク トに め: 接 命令を 送る ことができる 3 
なにが できる かは， その オブジェ ク トが どんな メ 
ソッ ドを 川总 している かに もよ っ て迹っ てく る 。 

PictyreBoxUine  (500,500)- (1500,2000), 
Vbblue 

などと やる とピ クチ ヤー ボ ッ クス に 線が il  | かれる。 

なお. Pictu reBoxlJ とかいろ のは VB が n 動 
でつ けて いる 名 肋と いう だけで, 灾際 には ブロ パ 
ティの 「オ ブジ I ク ト 名」 の 部分を 変 史 する こと 
で 自由に 変1 ii できる。 もっとも， プログラムを か 
なり 身いた あとに 変更す ると コー ド 部分の 修 ii-: が 
\m になる かも しれな いが （コー ド 部分 ま では n 
帅的 には 资 えて くれない》。 

■とにかく 実践 編 

職 Tl ばか*? だと iflin くな t 、のて'  少し だけ 火 技 
を 人れ ていこう。 

プロ グラミ ング スタイルに ついては VB らしく や 
ると いうのを あまり 考えずに やって いく f 定 だ。 
とり あえず 少 しずつ 憤れて v 、くこと が改要 だろ 
う。 変数 ti のつ け 方と か づ上; マイ ク ロソフ ト おす 


プログラムを 

始める M に  ：__ 

初めてこう いった ツー ルに 触る という 人の ために 
ちよっ とひと 言 

まず _  * 初に ディレクトリを 作って おく こと， 

VB は ほっ て お < と 似た ような ファイル 名の ファ 
イ ルを 作る ので ファイルの® 理 かしに < い。 ブ〇グ 
ラマが 意図的に 作成す る ファイル 以外に いつの まに 
かで きている ファイルが 多い ので. 状況を 把埋 しづ 
らいの だ。 ち ゃん とした ものを 作る ときには ちゃん 
とやれば いいの だが. 手 経に なに か 作りたい という 
ときにはい ちいち デフ オル ト ネームを 変更して いく 
の も 面® になっ てく る （この辺は 使っ ていれば すぐ 
にわかる だろう)， 

バージ ヨン 舒理 などでの トラブル も あるので， な 
にか 作る と きには 必ず 新し L ゝ データ ディ レクト リを 
作る ようにし よう。 ブ〇 クラムを一 部変圯 して 前の 
ノ1- ■ジ ヨン も 残したい というと きも 同じで ある e ま 
ず ディレクトリ ごと 裡 « してから 作 戴を すると 濯 乱 
しなくて いいだろ ラ。 


すめ 形 A とか も あるの だが* それには f; 抱 しない。 

まず， VliSCCK を 人でして 起# して ほしい。 

起 励す る と 例によって どんな タイ ブの ブ a ジェ 
ク トを 作る のかと 叫 いてく る。 ここでは コント ロ 
—ル グルーブを 逝 祝して おこう。 私の場合， とり 
あえず コン ト ロール グループを 作る ことにし てい 
る （ifii 倒な こと も あるの だが)。 與論 の ある 人は 1[| 
ほどい そうな ので 強く はすす めない が， これが 私 
の ス タイ ル だ (ca.: だし £ 解 だと は 思う けど)。 

ここで ActiveX コント ロールを 作成す ると， 
プロ グラムの 実行時に EXE ファ イ ルの ブ ロジェ 
ク トを 逍 加し なくて はならない。 EXE を 进択す 
ると， 本:！ i に EXE だけな ので, ほかの ものを; a 
加 するとき に _倒だ 。コン トロール グループを 迸 
択 すると. ActiveX コントロールと EXE  ON；/ 
を 作る ようになる。 コントロール：^ 必 装: ない とき 
には E X E の 部分 だけ いじって れ ばいい し， EXE 
で 作 って おいて A  a  iveX にした く なったら ちょ 
っと [fii 例 だが， ユーザー コント ロー ルで 作っ て お 
けば, ActiveX を 新規に 作って， その h に コント 
ロールを 胙 く だけで いい。 もちろ ん パフ オ—— マン 
スな どは 無 祝 している けど， それを 気にするなら, 
どれでも だいたい M じ 手) KU こなる。 コードを 移し 
終える？ 問は E  X  E よりむ しろ 少ないだろう。 

ユーザー コント ロー ルを 作る ときには， 以初だ 
け EXE と 通う； F: 顚が必 ® だ。 ユーザー コント ロ 
— ルを だいたい デザインしたら， 一改 閉じて t フ 
オームの ほうの デ ザ イナを み: ち 上げる。 コント n 
ー ルに いま 作っ た 新し I 、ユーザー コン ト a — ルが 
加わって いるので, それを 迸択 して 適 4 な 人き さ 
で メイ ンフ オームに 张 りつけ よう。 

ユーザー コン トロール はあく まで も 部品な の 
で. W 体では 灾行 できない の だ。 

■コン ト ロー ルを 作る 

「ボタンな どの 部 を コント ロ ー ルと 呼ぶ」 と 并 
いたの だが, 奥 際には r なんでも かまわない _u ひ 
とつの アプリケーションに 近いよう な モノを 作っ 
て コントロール にしても 全然 ok だし, 私は むしろ 
その か 針 で やって いる。 そ の 過 ft! で 部品になる コ 
ン トロールを 作 って v ベ のが £ し いやり 力だろう 0 

まず 初 取 編で 「I 叫 像を 说む コン ト ロー ル」 だ。 

中. な る テキスト ボック ス だが, ダブル クリックされ 
ると フ ァイ ルを 説み 込み， M 初の 1 行を 衣 示す る。 

ざ ざっと いってみ よう。 

まず*  VB5CCP； を起则 し， コントロール グル 
ーブを 進び, 右 h の ブロ ジ x ク ト グルーブ という 
邡分か らフ オーム （Form 1 ) を 迸んで 福 姒 し （ダブ 

ル クリック）， ノ〆 ■の パーの コン ト ロー ルの いちば 
ん ドに ある 鼗な アイコンを ダブル クリック して ユ 
ー ザーコン トロールを 張りつ ける。 あとは 右に 说 
つて ユーザー コントロールを ダブル クリック， ュ 


囡 2 プ □ジ ェクト グルーブを 選び 


図 3 コンポー ネン トを 追加し 
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囡 4 ダブル クリックの 処理を 加える 


ー ザ ー コン ト ロールの 編 姐 モー ドに したら あとは 
そのまま でで いい。 わかりにく  V 、けど. •度觉 え 
れば济 むので， ば ぱっと やって みよう。 

さて， いきなり だが. ここで コモン ダイアログ 
というのを 使う 0 フ ァイ ル 冊 係を 扱う ときに 必須 
の 便利な も のな ので， 戊 っ it に觉 える こと。 

メニューの プロジェクトから [コンボ ーネ ント] とい 
うのを 開く  〇 リストの 中に Microsoft  Common 
Dialog 〜 という のが あるので， それを チェックし 
て 説み 込む。 すると 新しい バー ッ として コモン ダ 
イア ログと いうの 力  <1¢ える ようになる 0 
これが A-: の バーに 迨加 される ので ダブル クリッ 
ク だ。 ふう。 さて. 次に テキスト ボックス （ABC 
とか,1 F かれた 奴） を 持 っ てきて 適 4 に rtd 托する。 

次に テキス ト ボックスを ダブル クリック。 これ 
で コード ウィン トウが 立ち I ■•がる 〇 デフ オルトでは， 

Text1_Change( ) 

という サブ ルー チ ン にな って レ 、るので， コー ドウ 
ィン ドウの I- •のリ スト ボック スから DWclick を 逸 
んで 新しい サブルーチンを 作る。 中身は, 

Private  Sub  Textl  DblClickO 
Dim  file1t  file2,  tmp  As  String 
Dim  1 1  k,  fn  As  Lonq 

filel = Common  Dialogl, filename 
CommonDialogl  .ShowOpen 
file2  =  CommonDralogl  filename 
If  file2  <>  filel  Then 
Open  file2  For  Input  As  #1 


the  Black  Onts  Ueuel  / 


Line  Input  #1, tmp 
Textl  .Text  =  tmp 
Close  #1 
End  If 
End  Sub 

といった 感じになる。 

フ t イ ル処翊 のい ちばん 丛本 のかたち が これ だ 
と 思って もらっても いい。 ツールな どを 作る!^ に 
もっとも 使用 頻度が“ く, 使い も のになる 処理が 
ファ イ ル処观 である。 BASIC は 义卞 ■列の 扱いな 
どが 架な ので， 鴆 本を 觉 えれば ち ょっ とした こと 
がす ごく 便利に なって くる。 

VB だけで もフ t イ ル 選択な どは できる の だが， 
ファイル 名を 逸ぶ ときは コモン ダイアログと 決めて お 
けば かなり 楽が できる ので W 初に 党え て おこう。 

なお， この コント ロールは 1 行衣ポ だけな ので. 
災 は あまり 使い ものには ならない。 1 行 百が 空 A 
だった りする となに も m ないし， そういう フ ァイ 
ルは 結 梢 多 v 、の だ。 ルー プを 組めば iUStf f 表ボも 
■げ能 だ。 なお， その 場合は _ 

Textl  ,Multilin@=Tru@ 

と かいった も のを 加えて おこう。 

常に 簡咻 だが， -応 これで も 「ユーザーコン 
トロー ルを 作った J ことになる。 VB (こは もっと 
もっと t 、ろん な ものが ついて くるし， さ らに 無限 
ともい える くらいに 拡張が できる。 コンボ ーネン 
卜 の 説み 込み 時に あった も のは， 使い方 さ え わか 
れば (使う のは 楽では な I 、だろう が) 大半は VB で 
も 使える 部品な の だ。 

■変な コン トロ- ■ルを 作る 

コン トロールと いうのは さっき も M いたよう 
に ブロ グラムで 使える 「部 私」 だ。 それぞれが 
衣 示される 形を 持って いるし • 指定 すれば ■定の 
動き をす るので, 中身の ことを 知 ら なくても 使い 
方 さえ わかって いればい い。 独立して いて， なに 
か あると イベントを 起こして メイ ンブ n グラムで 
処抨 できて， メイ ン プログラムから 指ポ をす ると 
勝 r. に 動いて くれる …… 。 

という 風に 結構 オブジェクト 躺 なわけ だが， 
この辺が よく わからない 人は 別に 気にしなくても 
いい。 おいおい 説明して いくので 大丈夫 〇 
「 ゲーム はや ら ない」 

と 明 3 したの だが， コント ロー ルは 可能性と して 
は いものを 持って いるので 少し 触れて おこう。 

ゲームと いう ものが オ ブジェク ト指 向な ものに 
なるとい う のは OWX で 10 年く らい 前 にやって い 
たこと だが， 時代は 漪 実にそう 流れて いる。 現状 
の ゲ_ム 機 だと メモ リ 足り な いんで C++ は 使い 
にくい らしい の だが， 「次 敗 代」 では， _ 違いな 
< 1:, 流になる。 

さて， ここで ボタンの 代わりに 敵 キヤ ラク ター 


を 配 肝して. それぞれが ブロ グラム さ れ ていて. 
仰が、1 1 たったと かイ ベン トを 返して きて…… とい 
う 城 ISJ を 想像して ほしい。 そういう コントロール 
を 揃えれば， VB は そのまま ゲーム エディタ にな 
る。 メイン ブロ グラム 側に 多少の マネージ ャは必 
嬰なん だけど， 別に 嘘では ない 〇 
浓礎义 験を してみ よう 0 
まず キャラクター だ。 （;IF の 25 で 作って， 
マスク 部分は 透過 GIF に して 張り っける。 OK だ。 
コントロールを 版り つけて 戈 行す る， •.… が マスク 
部分が 透明に ならない。 いや， なって るんだ けど， 

フ ォームの 色が 川 てきて 轱果 的に 透過され ていな 
い。 おい い， ビルう， なに 考え てんだ よ ぉ？ 

ここ で 岡 角 形以夕 ^の ものを 出す には Shape と 
いうのを 使う しかない フォームを 透過 色に する 
かどう かは Shape と 文字で しか 有効に ならない か 
らだ （まあ， 文字で もい いんだけ ど)*  Windows 
の 世 界 では 四角い も の 以外は 扱 っ てはいけ ない。 
という か， あらゆる も のが 矩形 地位で 処理 される。 
注意 しよう (驳 近, DirectX を WindowsGDI に 
換える よう な 次世代 GDI 仕様が 発表され た。 席 
I ..での ひと g 「ウィン ドウは なにも 四角い もの だ 
と 決まって いる わけでは ない」 •…- _。 どの [ I がい 
っ てんだ あ？ もしかして， 本当につ い fti 近 それ 
に 気づいた のか も しれな いんだが。 彼らの 常 織は 
常人に 刊! 解で き ない こと は ご 承知のと おりだ 
ん で， とりあえず， Shape で N を 出す。 VB6CCE 
では 透過 色が PictureBox にも 適用され ています 
ようにと 祈りを 込めつつ， パーツを 配置 。 

次に コ_ ドを M く。 

コード ウィンドウを 間いたら, 黙って 先頭 部分に, 
Option  Explicit 

と 入 乃す る。 W! イく 域な 災 から 身を 守って くれる 
あり がたい おまじない だ。 

さて. IH 途 からする と t この オブジェクトは 自 
分で 動 いて もらわな いといけ ない 。 位 SS 指定は 通 
常， ウィンドウの 端からの m 離を T 叩， Left とい 

う 値で 指定す る。 

Shape  1, Top  =100 

と 外けば， 100 の 値の 商 さに 設定され る。* … の 
だが， n 分 n 身を 指定す る 方法がない。 ユーザ _ 
コント ロー ルの 中で ユーザー コン トロー ル n 身は 
衍定 できない。 ほかの* i 措で あり がちな， 
this.top  = 

とかいう もめ 力咐 介: しな! < 、ので， やや Ifd 倒な 処理 
が 2、 製 だ。 わからなければ 親に 教えても らう ことに 
なる。 親と いうのは 张り 込まれる Form のこと だ。 

Object 嘲 変数を 使って， オブジ ュ クト の沏を 
受け 渡す (そのまん まだな)。 オブジェクトとは ボ 
タ ン などの コン トロールを 貪む いろんな もの だ。 
親は f 供を 知っている が， 通常， fflt は 親を れ 
ない。 そこで 親との 交 估の ために， 親の 名前 も 渡 
してやろう。 


05 自走 コント ル®* 本投針 


06 ボールが 自分で _ いている 


で， 動かす 0 動いた。 反射す る 位爾が 対称に な 
っ てない 気 もす るが， 変な ことを したつ もりは な 
V 、ので (してた っ け？）， 気にしない ようにし よう。 
VB とはこう いう ものな の だ (估1))。 

ついでな ので， オブジェクトから イベントを 56 
4: して. 処理を 駆動で きる ようにし よう。 メイン 
ブ〇 グラム 側から， オブジェクトの 状 通を 説み 取 
っ たり 変 处 したり もして みよう。 

イベント を 起こす には RaiseEvent というのを 
使う。 なんじゃそりゃと 思う 人 もい るだろう。 敁 
初は VB でな にがで き るの かが 企然 わか らな いと 
恐う ので， ヘルプ ファイルで いろいろ 探して みよ 
う。 使いやすい とはいえない が， ヘルプを 駆使で 
きないと VB は 使えない。 見れば いろいろ 載って 
いるの だ。 好きな 名前の イベントが 作れて， 矜遞 
の ボタンな どの イベントと N じように BASIC に 
渡される ので. M じように 処现 すれば いい。 

オブジェ ク トの 状態は ブロ パ ティ で 変える か， 
内部 変数を K 接# 照す る。 プ ロバ ティ は ごぬ: のよ 
うに 設定す る。 この辺は 理祕 ではない。 

よく わからない 人は わからない かもしれ ない が， 
これで ひととおり のことは できた ことになる。 あと 
は 透過 色 さえ 対応して く れ て， 奕 行 速度が 激 速に 
なれば 結構 ffiifi いこ とがで きる だろう。 うむう む。 

Windows  GDI が DirectX 化されて， マシンが 
煺速 になった らまた 掘り返す ことにしよう。 現状 
でも， Win32API 呼び出し などで 十分に 高速な 
モノを 作れる。 DirectX も俠 おう と 恐えば 使えな 
くは ない。 が ， 指定； 雑で ある。 VB の 範囲 内 
だけで やれる ことを やって いく のが 基本だろう 
(でも マイ クロ ネッ トの D〖rect3D ライブラリ など 
は 面白そう だな あ ••… .)0 


to 


Future  BASIC による 

Macintosh プログラム 制作 


古 鹿 告 /Furuhata  Kazuhiro 


プログラミングな どからは もっとも 速い 機種と 思 
われて いる Macintosh。 しかし， やはり そこに も 
開発 環境は 存在す る。 ここでは 手軽な ツールと し 
て Future  BASIC を 紹介し よう。 ちょっとし たもの 
が 自分で 作れる と 応用 範囲 も 大きぐ 違って くる。 

■  Macintosh という 道具 

Macintosh は jflH だとい われる こ とが ある。 丁: 
の感 党に フィット した マウス* そして その# き e 
感 的に わかり やすぐ 層 ま での 時間が 短く 人 
に 優しい コン ビュー タ 〇 シェアが 小さい とはいえ 
多くの 数. 稗 類の ソフトが 発 先され お Mi に 行 っ 
て n 分に あった ソフ トを購 人して くれば， ほ とん 
ど 川 は 足りて しまう， 

しかし 川は 足りる が 「もの 足りない」 と 感じた こ 
とはないだろう か？ 使って いる ソフ トに 不满は 
ないか?  n 分が ほしい ソフ トが 開発され 発 允 さ 
れ るか? それは 本， に n 分が ザむ 機能 >  f 峨 
か? 使い ものに ならない ものに 人 金を 出して し 
まわないだろう か？  n 分の 遊びたい ゲーム， 本 
， に 遊んで みたい という ゲームは あるか？  r [分 
が ザむ ツールは あるか？ 

观 状で I 分に 满 圯 している ので あれば 椒こ 「ブ 
ログ ラム を 紐む」 必 ではないだろう。 シェアが 低 
いとし 、われる Mac だが, それは V え られた ものを 
使ぃ, 経？? 不獅 Apple 社に 小满を いって, 解決 
して くれる のを， I  I を あんぐり 開けて 待って いる, 
そんな 結果ではないだろう か？ (現状の f 1 本の 狱 
似たり寄ったり なのは 偶然だろう か） f かっ 
だけなら 推に だってで きる。 取赀 なのは， はつ だ 
けで なく rn 分で 作り I .げ ていく ハ丄 そして m 分 
の 1 1 桁す 太 来に 秘進 する 力」 ではなし 、だろう か。 
rn 分で 作り 卜. げ ていく 力」 • … それは 技術力 だ 
ろう。 技術力がない からな にもで きない* という 
のは 人き な 叫迪 いだと 恐う。 人 if なのは 技術では 
なく rrj 分の u 桁す ぶ來に m 進す る 力 丄 っまり 
f 你 熱」 だ。 w 熱な く しては， どん なに 後 t 也 術を 
打って いても 「無 川の u 物」 だ 枝 術は 後からで も 
ついて くる。 

Apple 社が tfi れたっ て どう t いう こと はない。 
そう なったら. n 分で os を 作って しまえば よい 
し アプリケーション も n 分で, if けばよ い 〇 
「そんな ことで きる わけない」 

そう 思って v 、る 間 はす1 1 に r できない 上 いまは 


できなくても あきらめ ては 駄 II だ。 ソフトウェア 
の 多く は 技術の 祯み 也 ねと アイ デアの 紐み m ね 
だ。 どんなに 度な も ので も アイデアと 時 叫 さえ 
あれば 作れる はず だ。 製す るに あき ら めなければ 

いい。 

そして， 

「なければ 自分で 作れば よい」 

の だ。 MZ ュ _ザ_ も X ューザー も， そうして 独 
II の IU: 界 敗を 作り I: げ てきた はずた%  MZ.  X ュ 
—ザ ーにで きて Mar ユーザーに できなぃ はずが な 
いま してゃ! f と 比べ 開発 勘® にも 虑 まれて いる。 
作れない のは， r 作れ なぃ と 思って ぃる」 からだ。 
作る 父に なれば， あとは 進む だけ だ。 「丁嫩 の 道 
も 取から」 始まる の だ。 

■  Macintosh で プロ グラムを 組む 

Macintosh で ブロ グラム を 組む こと は 決 して 特 
別な ことでは なぃ。 結 W のと ころ， Macintosh  t 
コンピュータ なので, それなり の ブロ グラム rf 甜 
と 181 発 環 校は 川ぬ されて ぃる。 しかし Macinto 
sh に 1W しては 怙報が 少ない ••ため か, Macintosh 
で I® 允す る ことは 命 m こ 見 ちれる ことがある。 c 
j 潘も あるし PASCAL  BASIC,  FORTRAN 
など* 意外と 多くの, 〖思が 川 0: されて いる。 

また M  acintosh で ブロ グラムを 作成 しようと 
した 場 介 f  Inside  Macintosh (^f ン サイ ド マック}」 
が 絶対必要 だ， といわれる ことがある。 この イン 
サイ ド マックが なにものか というと Macintosh で 
扱える 阳 数 呼び 川 しにっ ぃてが 述 した 本の ことを 
ポ す。 現在は 本 だけでなく  CD-liOM*  Web  I •.でも 
使 川す る こ とがで きる。 CD-ROM と Web は 此诮 
のみ//: 介してい るので 炎沾が そこそこ わかる ので 
あれば 特に“ し 、お 企を m して m 人す る こと もない。 

ほかに も, デバッガで ある MacsHug の 本， U 
ソースを 編染 する ための ResEdU の 本な どが あ 
る できれば RcsEdii の 本は 1 册腆 人し f ■允に 置 
いて おく ほうがよ い。 

* 1 nifty  SERVE の FMACPRO, インター ネゾト 上の ホ ■ム 
ページ, fj.sys,  mac,  prog  ramming, そして 醫 W などが いくつか 
出て いる 書 HU 幼し いものを 入した ほうかいい 1 年 H 通す 
ると 状況が 変わって いるのは* 界の 常た からだ また Macintosh 
の塌 食， アプリケーションの M™ ジョン アップよりも 0S の バー 
ジ 1 ンア ノ プ のはう 料、 ゝ ことが 多い 

*2  Macintosh て 扱う ブロ クラムに 聞す る 部品 鉍作贤 If を 行 
? よう な もの 


■ どのよう な 開発 環境が あるか 

いくつかの， H が あると W いたが， 職で 进択 
できる も ので メジャ ー どころ （ ？  } といった ら以ド 
のよう な ものが ある。 それぞれに ついて, 鱗に 
办 ぃて おく。 

•  CodeWarrior 

雛 C  •  t 报で陬 発を 行う と したら， この 「Code 
Warrior (コー ドウ オー リア}」 だろう。 統合 開発 S3 
地で あり* 多く のブ ログ ラム は Code  Warrior に 
よ っ て開梵 されて いる。 対祕 もあっ たがす でに 
撤迟 してし まい CodeW  a  rrior だ 丨 ナが残 りている 
感じ だ。 コー ドウ オー リアは Macintosh だけで な 
<  Windows など 複数の ブラ ッ トフ オ ームの 開発 
も 行う ことができる。 C  , を教报 しているなら 
ば Code  Warrior を 選択す るの がよ いだろう。 学 
non として アカデミック パック も 川,® さ#  l ている。 

现 介: の M 新 バージョンは Code  Warrior  Pro  3〇 
発 兜 元は メ ト ロワー クス だ。 付録 CD-ROM には 
体験 版と も いうべき Code Warrier  Lite が 入って 
いるので， C,i 甜に脚 染みの ある 人は 触って みる 


•  Prograph  CPX 

「絵を 描 くように ブロ グラミ ング できる」 これが 
Prograpli  CPX の 先り 文句で ある。 確かに 絵を 
仙く ように プログラミング できる の だが， オブジ 
ェク ト桁邮 こ愤れ ていないと 戸惑う かも しれない。 
プログラムの 作成は， オ ブジェク トを こ 配 
し その オブジェ ク ト 間を 線で 結ぶ という 仕組 
みに なって いる。 配 if 〖した オブジェクトが 极雜な 
レイアウト になって しまう％ 介で も， オブジェ ク 
卜を 選択して ひとつ: こまと める ことができる ため 
ブロ グラムの しも いくらかよ くなる。 ほ とん 
どは 配貺, 結 線の くり 返しと もい える。 


Macintosh 版 VisualBasic  t  V 、っ た感 じだろう 
か。 ft 要に レイ アウ ト / インタフェイスが 作成で き， 
Macintosh  I 二で 動作す る だけでなく  Java コード 
も 吐き 出せる。 今後の Madmosh の ブロ グラム® 
境の ftHf 错株と v 、える。 雑誌な どで も 記 1 ゆ 連載 
されて いる。 また, サン ブルが 掲載され ている ホ 


•  RealBasic 


の もい v 、だろう 
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ブリ ファ レンスでは Future  BASIC の 基本 動作に 閲す る 各種の 投 
定か 行える 


， 整数 型 

幣数喂 の欢 数は-  327<i8  -  32767 ま での 数 W (し 
?H!H ことができない 0 数 tft だけし か 人らず 文卞 
W は 人れ る ことができない。 a%; 123 は ■題な 
いが a%  =  ”()h!XM とすると エラーに なって しま 
う。 また 小数 も 扱う ことができず 小数 办以 K は 代 
人時に 切り 抬て られて しまう。 

■  ロング 整数 型 

ロン グ 牿数邶 の变 数は™  2147183()18 〜 2 レ 17 你 
3647 ま での 数 姒 を 扱う こと がで きる。 整数®! と 
M 様に 文卞 列を 入れる ことは できない。 

• 単精度/倍精度 型 

取 精度 m と 仿 精度 期は, 格 動 小数 以 演你を 行 
う 場合に 利用す る 0 欲ね: は BCD  (Binary  Code 
Decimal:  2 進化 10 進数) で 行われる ため 液 灯 ■浪 
居は 梹 めて 少ない が， 演箱 には 時 Iftl がか かる。 液 
灯 は ブリフ アレンス で以记 する こ t がで き 
る。 こ の 羽 ■も 文ず 列を 入れる こと はでき ない。 

•  SANE 拡張 型 

SANE 拡張® は 八 pple 社が 川 栽して いる 浮動 
小 数臟 览 パッケージの M 式に あ i ) せた 変数 形式 
である。 ほとんど 使う ことは ない が， 商 速に 浮動 
小数/ 义演 ぬ: を 行いたい 場“ に 利 川す る とよい。 か 
なり の 速度 i&j  I: が 見込める。 1 1 本の 販売 代 邱训 モ 
— ド 社の ■ベー ジ （tittp ゾ /www 甲 m(Kle.cojp/) にサ 

>  , vW  1>  JLf  七， ^  t  -  ^  T  U  卜 ■  \ チズ 7,  A 


齡 「変数 名の 火义卞 と 小 文 卞は 区別」 される 
つまり， a  = 1 と A  =  2 とは 別の 変数と いう こと 
になる。 中 純 だが I 分 父を っける 必贤が ある。 

Future  BASIC で 扱える 変数の 种類 には 以 ド 
の ものが ある。 

. 整数 型 (変数 名の 末尾に％ を 付加） 

*  ロング 整数 型 (変数 名の 末尾に & を 付加） 

‘ 単精度 型 (変数 名の 末尾に! を 付加） 

. 倍精度 型 (変数 名の 末尾に# を 付加〉 

. SANE 拡張 型 (変数 名の 先頭に# を 付加} 

• 文字列 型 (変数 名の 末尾に $ を 付加） 

変数 名のぶ W にな にもつけ な ^ 、場合は， ブリフ 
マレン スの 設定に よって コ ン パイ ラが H 锄的に 利 
断す る。 プリ フ r レン スで 設定で き るのは： 被 数 J 
「ロング 整数 Jr 単精度」 「倍 箱 度」 となって いる。 初 
1 状態では 「镔数 J になって いる。 

プソフ ，レ ノス 


一 2、 ページ も ある ので 昝 各に するとよ L 、だろう。 

•  Future  BASIC  n 日本語 版 

Macintosh の IW 発设垃 で 珍 しく 「 I 丨 本“  ft 版」 と 
して 出て いる BASIC コン バイ ラで ある。 BASIC 
といっても， Macintosh の 深い 部分まで 踏み込ん 
だ ブロ グラムを 作成す る ことができる。 BASIC 
では あるが， ダイレクトに 68000 の マシ ン龉を 地 
め 込んで 利 川す る ことが11 f 能 だ。 深い 部分まで 路 
み 込める h に. 卩牡 に アブリ ケーシ ョンが 作成で 
きる ところが Future  BASIC  II  本 訊 版の 设人 
の ポイントだろう 0 ただし， Future  BASIC  IHi 
pow erPC コードを 叶-き 出せない という 欠 A も あ 
る （バージョン 3 では PowerPC コード も 吐き 川せ 
るとの こと)。 

今 Mt 使う のは この Futi〗 rc  B ASIC  D  H 本此 
版 (以ド Future  BASIC) である & 俺で 深いと 
ころまで 進める, それが 进択 理由 だ 0 

■  BASIC  とは？ 

BASIC は コン ビュー タパ 捕の •種 だ。 もと も 
とは FORTRAN ょりも 芦輮 に演 W を 行うた めに 
作成され たよう だ。 史際 いちばん iii 初の BASIC 
の 命令 を U ると 行列 浈灯 などが P 鮮に 処理で き 
るよう になって いる。 これが, いつの 閲 にか r 初 
心# にも 使える やさしい コ ン ビュー タ， i ■沿」 とい 
われる ようになり, パーソナル コンピュータの 作 
及と とも に 取 形を と どめ ない ほ どに 進化 （ ？ 腿 
し ，人 ブームを 築いた。 〖980 年代 的 T- は 「コンビ 
ュ ータが 使える = BASIC で プログラムが 作れる」 
という i 知 式に 近い も のが あった。 

しかし 作成され る ブロ グラムが 次第に I  (人に な 
っ ていく にした がい， BASIC の 限界が 見える ょ 
うに なった。 そして 人 规税 開発 t こ |fi| かない B A 
sic は级 ili し， 版の m\tci 淵へ と 移行 
した。 BASIC は 時代から 取り残された かの ょう 
に 思われた が, VisualBasic などの 普及に より 外 
び 多く の 場所で 利 州され るよう になった。 これは 
従来の BASIC のイぐ 術な 点を 改 A し. 娜こ利 川 
できる ようにし たためで ある。 このように 従來の 
BASIC の 小 俄な 点を 解消 した BASIC も ある。 も 
ち ろん Future  BASIC も 従来の BASIC の 問題点 
を いくつか 解消して いる。 

よく 初心者の 質 ■に 「開発』 紐は なにが よいで 
すか？  J という のが ある。 Macintosh の 場 介， お 
お よそ 答えは 決 まっている*  *  ("Code  Warrior にし 
ましょう」 といわれ るの だ 〇 つまり C  _ i 船で 作成し 
なさい， という こと だ* 作成 対象に もよ るが， とに 
かく  C  ■  i 紐を すすめて しまう のには 雞が あるので 
はない か。 

BASIC には BA  SIC なりの よさが ある。 それは 
F 7^ さ」 だ。 C ぶ fi で 20 〜 30 行必 嬰な 部分 も BA 


SIC なら 1 3 行で すんで しまつ。 4 然プ ログ フム 
も わかりやすく.  M 通しが よくなる。 BASIC で 
Macintosh の 基礎的な 部分を 学んで C(  Uft にス 
テッ プア ブブ すれば よいの だ。 特に Future  BAS 
1C は ブロ グラムの 卉き 力が C 1 1 雄に 近い ものが あ 
るので 勉強して おいても 損は ない はず だ。 「急が 
ば M れ」 という こと だ。 

■プログラムの 組み立て 方 

いきなり Future  BASIC を 買って きて プロ グラ 
ムを 作ろうと 思っても， そう 簡咻 にで きる もので 
はない。 マニュアルには， 練 fj 川の ものが あるの 
で 人 Jj しっっ 勉強す るの もで である。 練 ff よりも 
朋 I 的な ものを 砟 成したい ので あれば, ハンド ブ 
ッ ク マニュアルの サン ブルを 参考に プログラムを 

改造, 改 瓜して みると いい。 

_迪 なのは 「オリ ジナル プロ グラ ム J を 作成す る 
場 介 だ。 とり あえず 作成す るブ ログ ラ ムの概 製を 
紙に でも# き 出 して 画 _ の レイアウトな どを 行っ 
てみ ると よいだろう 6 と I) あえず 紙の L でも イメ 
ー ジ がっか めれば 卜 分 だ (頭の 十で できるなら， 
それに こした ことは ない)。 

次に どんな 処观 をし なければ ならない か ノトいて 
みると よい。 ウィンドウを 開く,  B 補! を 飯 i する, 
メニューを 遛択 するな ど， 屮純な 部分を 列* ki して 
みる。 列紀 したら 今 逝は Future  BASIC の1 J フ 

ァ レンス マニュアルを 開いて みよう。 たくさんの 
命令が 相 ,6: されて いる。 列 Ai した ものに 対応す る 
命令を マニュアルから 探して みると よい。 大 T ■は 
探す こ とがで きない か 命令 自体 做 しない。 この 
場合は, いぐ ^ かの 命令を 組み合わせて， 列，! il し 
た処 列!. を火现 しなければ ならない。 こう なったら， 
さらに 細かく 分けて# いてみ る。 S いたら 先 ほど 
と M 様に マニュアルを |斟 いて 対応す る 命令な どに 
[ft き 換えて いく。 

こう やっ て,1 f  くと ブロ グラ ムは而 例と 思う だろ 
うか? 火 際 _ 倒 だ。 だから， r! 分の 作った プロ 
グラムが I K しく 動作し た 場合は, そ れ だけ 麵も 
人き いの だ。 

それでは, 次に Future  BASIC での 約柬 ごと 

について,1! 1 いていこう 〇 

■変数に ついて 

瘦 数とは， 特定の もの 力 袖納で きる 祐の ような 
もの だ。 この 箱に 文卞や 数値を 入れたり 出したり 
藤 したりす る。 この 箱には 名前を つける ことが 
できる。 名前 は M 人 240 文卞 までっ ける こと がで 
き るが, 戈 際に 利 別され るのは 先 M から 15 文卞 
II ま でで ある。 於い 変数 名 を 使う ときは i L6: した 
ほうがよ V、 

またな にも コ ン パイ ルオ プシ 3 ン を衍定 しない 


Step 


Black  Onts  Ueuel 


ec 


o  o  o 


4 


■: * « 14  t 

1 )4 |1 |1 || 骷 
M fs _  =5 芥 《 
HI IST ~ K J t 

IM l IH g 


72 


Step  ta  the  Black  Onts  Ueuel 


_ 文字列 型 

i： 卞列 S! は 255 文卞 以内の 文字列を 格納す る こ 
とがで きる。 文卞 列を 代人す る媒 合は 数 侦喂の 変 
数とは 興な り ” （ダブル クオー テ _ シヨ ン） で 代人 
する 义卞 列を 囲む。 たとえば a$ に 0h!m：i という 文 
卞 列を 代人す るには aS  =  "oWmzM のようにす る。 


*  3 大文字， 小文字を 区別 させない よう にす る には roOMPIIX 
0.  caseinsensfclivcsj を プロ クラムの 先 油に 記迠 する 


■定数に ついて 

定数とは, あら かじめ 定め られて V 、る侦 のこと 
た、 0 や I など も 定数 だ。 しかし， （) や 1 ではい っ 
たい 「 なにを 衣 してし 、るか」 がわから ない。 プ ログ 
ラムを やすくす るた めの" 法 として， 定数 名を 
定義 して おぐ こと がで きる。 定数れ は 変数 名と 一 
緒 だが， 先 如に」 アン ダー パー) がつ く， ブ ログ 
ラム 途中で 倘を変 免で きない. あらかじめ 定義 さ 
れ ている ものが ある， 人 义 卞と小 义卞を 判別し な 
い， などい く つかの 点で 代な っ ている。 

定数 名を 定在 する には 以 ドの ようにす る。 

_ 定数 名 s 偭 

侦に 文字 や文卞 列は 使 州で きない。 .alpha  = 
ASCd) のよう な 命令を 利 川した 代人 もで きな 
い。 純粋に 数侦 だけが 使 川で きる。 定数 名が すで 
に 定義され ている 場 令は， 定数 名の 办记 在と なり 
エラー になる。 すでに 定数 名が む: 化する かどう か 
は, 「ツール」 メニ ュ ーの 「棚を 逸 択し及 示され 
る 定数 ウインドウ ト. で 検索す る ことができる。 す 
でに々: 作して いる 定数 名は プログラム 内で 鄺かな 
くても* そのまま 利 川す る ことができる。 

定数 ツールでは Fulure  BA 
SIC か 管瑾 しでい る定教 の一 
賢 か 見れ る 


また， 定数 名を 侦 うこと により， プログラムに 
炎 セが 人った 垛合 でも f 也に 修 II: する ことができ 
る。 たと えば以 ドの 2 神 籾の プロ グラ ムが あると 
する。 

馨 その 1 

a= 123 
b= 123 

if  a  = 123  then  beep 

•その 2 

atai  = 1 23 
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a  = .  atai 
b  =  _atai 

if  a  = .  atai  then  beep 

ここで ブロ グラムの 仆樣が •部 変更され 123 と 
いう 値が 456 になった と する 〇 その 1 の 堤 合の 変 
セ 個所は 3 力 所で ある。 これに 対し その 2 では 光 
劇の 1 力 所 だけ 変！ JK すれば 終わり だ。 3 力 所 稅度 
ならば 別段 間题 ない が. このような 部分が. プロ 
グラム 中に 数 I 力 所 あった とすれば, 修 iK に 手 叫 
がか かる し プログラム の 誤動作 (バグと 呼ばれる) 
にもつな がる。 

■関数に ついて 

関数は 『ある 侦をリ ■えたら 倘を 返す」 処邱の 塊 
のこと だ。 V える 偵. 返す侦 は玫侦 である 必戏は 
なく 文字列で も 梢わない。 また 必ず 侦をリ ■える 必 
要 もな ぐ 返す 必要 もない。 なにも 値を 返さない 
間数 も あれば, 侦 を 返す 閲数も ある。 この 部分は 
作成# に-任 されて おり 作 る 人の 自 1 1  [だ。 

斤の BAS にを 如って いるので あれば 「サブ ルー 
チン」 といった ほうが わかり やすいだろう a  FutU 
rc  BASIC の閲 数は サブ ルー チ ン よ彳） もい くつ か 
m I た 点が ある。 まず ローカル 変数が 扱える とい 
うこと だ 0  ローカル 変数と いうのは, 闘 数 内で し 
か 利 川す る ことができない •叫 的な 変数を ボ す,， 
これに 対して プログラム 内で あれば， どこでも 使 
IH できる 変数を グローバル 変数と 时 ぶ。 閲 数 内で 
使 川され る 変数は なにも 指定し なくても ローカル 
変数になる。 グ u — バル 変数の 場 介は 関数が 定戎 
されて いない 部分 (以 ドに ボす U)CAL  FN-KN 
D  FN 以外の 場所) で 使 W されて いれば H 動的に 
グ〇— バル 変数と なる。 

ロー カ ル 炎 数が 扱える と なにが 便利 だろ うか？ 
それは， どんな 炎 数を 使っても 外部に 影 神を 〇 ■え 
ない ので. ブロ グラム パーツの R3 齡 竹: が敁 くな り 
l*_J 性が 作 く なるとい うこと だ 0 側 数の 再 利 川 
性が 岛 く なれば， 別の ブ □ グラム を 作る ときに も， 
いま 作成して I 、る ブロ グラム （1551 数） を そのまま 使 
える という こと だ 〇 

|!!| 数を 作成す る 助 介は LOCALFX  -liNDFN 
命令を 侦う《 この 命令の, if 式は 以 ドの ようになる。 

LOCAL  FN 関数 名 < パラメータ 1, パラメ ー 

夕 2,… パラメータ n) 

■ 

» 

処理 

m 

%! 

ENDFN  = 戻り 値 

り 侦や パラメータは なくても かま わない。 こ 
の堝 介は 以 ドの ようになる。 

LOCAL  FN 関数 名 


処理 

4 

i- 

END  FN 

閲数名 も 変数 名と M 掻に 人文字， 小文字を 判 
別す るので 注 总 力42, 製 だ 0 
作成した 閲 数は. そのままでは 戈 行され ない。 閲 
数を 尖 行す る (呼び lh す） には 以 ドの よ うにす る。 
変数 名 =FN 関数 名 (/ < ラ メータ 1 , パラメ _ 夕 
2.… … パラメータ n) 

W り 倘がな ^ 、地 介は 変数は イヾ犮 だ。 W り 侦を人 
れる资 数の 艰と問 数の がり 侦の沏 は •致 している 
必贤が ある。 •致して いない 坳 合は エラ _ に なっ 
てし まう。 

呼び出す 坳 合に 注 愈し なければ いけない のは. 
呼び出す 関数 名は 呼び 川す 側 ±  0 光に 定義され 
ている 必贤が ある 办 だ。 つまり， 呼び出されるな 
数が 呼び m すブ tr グラムより 先頭の ほう にあれば 
いい。 たとえば 以 ドの 例丨は エラーになる が 例 2 
は H: しく コ ン パイ ルされ る 0 
例 1 : 

FN  oh  _mz 
LOCAL  FN  oh  mz 

« 

END  FN 

\m  : 

LOCAL  FNoh^mz 
!« 

END  FN 
FN  oh  mz 

■時計を 怍る 

今 M 作成す る アブリ ケー シヨ ン は， シンプルな 
「デジタル 峙 計」 である 。ウイン ドウに 坝在 時刻を 


ウィンドウ パーツの 

各 碗に ついて 


Macintosh で ブロ グラムを 作成す る坶 合， 萏塌 
所の 名称を 覚えて いなければ 話に ならない。 &部名 
称は 以下のと おり , 
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及ボ する だけ だが， Niacim ⑽ h の プログラミング 
のい くつ かの 屯 耍 部分を 含んで いる。 今 1_，1の_ 
に 含まれる ブロ グラム I この ボ イン トは 以下のと お 
りで ある。 

1)  ウィンドウを 開く/閉じる 

2)  メニュー 項目を 選択. 分岐 処理させる 

3)  イベント 

また 作成す る アプリ ケー シヨ ンの概 製は 以 ドの 
とおりで ある。 

1)  起動 後 ウィンドウを 開く 

2)  ウィンドウ 上には 1 秒 ごとに 現在 時刻を 表 
示す る 

3)  メニュー バーの 項目は 「アップル メニュー J 
「フ アイ ルメ ニュ ー 」 のみ 

4)  アバウト 項目を 選択す ると アバウト ウイン 


ドウが 開く 

5)  アバウト ウィンドウには アブリ ケー シヨ ン 
名 を 表示 し クリック される ま で 待つ (ク リッ 
ク 後は ウィンドウを 閉じる） 

6)  ファイル メニューは 「終了」 の 1 項目 だけで 
選択す ると アプリ は 終了す る 

これらは 閲 数 に 分 〖 t て芩 える と 楽 だ。 今 M 作成 
する 関数は 以下の もの だ (カッ コ 内は 問 数名)。 

1)  アバウト 画面の 処理 （piintAbout) 

2)  メニュー バー/メニュー 項目の 初期化 (init 
Menu) 

3)  メニューの 選択 処理 （selectMenu) 

4)  時計を 表示す る （printTime) 


以 ドに 作成す る アプリ ケー シヨ ン において 必贤 
となる 部分を 説明す る。 また. それぞれに 応じた 
短い サン ブル も 用 尨した 0 

■ウィンドウ 

Macintosh の アブリ ケ ー シヨ ンの 多くは 「ウイ 
ン ドウ」 を 利用す る。 もちろん Future  BASIC で 
も 扱う ことができる。 ウインドウを 開く 垛仵は 
WINDOW 命令を 使う。 作 式は 以下のと おりだ。 
WINDOW  [#1 番号, ウィン ドウ タイ トル, [(左端 
座標, 上端 座標)一 (右端 座標， 下端 座標)】， ウィン 
ドウ 形状 

作成す る ウィン ドウには 「W 別の 番^!」 が 必要 
だ。 特に 1 から 始まる 必 はなく！〜 253 までで 


ウィンドウの 種類 いろいろ 


P 


Ohfmz 


0 


ドキュ メント ウインドウ Ldocl 


□ 


Dhfmz 


ドキュメント ウィン ドウ/リサ イ ズポ ッ クスな し I  docNoCrow) 


□ 


Ohlmz 


f3T 

——————  • 


B 


ドキュメント ウイン ドウ/リサイズ ポック ス あり （ docZoom) 


枠 付き タ イア ログ {.didogFramcO 


枠な し ダイアログ {  dialogPlain) 


彩 付き ダイアログ LdialogShadow) 


Ohlmz 


角 丸 ウィン ドウ CdocRound〕 


禰準 バレ ツ トし WDEFbasdD  noGoAway) 


I  J  «  ■  B.Baa  ■  Biiiia  ■  ti  *  H  S  *  m-  I  H  Ph  ?  P  #  »  ■  顧 _  r  *  ■  B  #  *  1  t  *  *  a  i  #  # 

_  ■  ■  oi ■  ■  ■  ■  ir  ■  ■  ■  r  ■  ■  ri  ■  +  i  d  i  ■  +  #  ■  i  P  +  ■  P  P  «  ■  ■  ■  ■  ■  ■  ■■■_  ■  ■  *  ^  i  + 


クローズ ボックス 付き バレット （ WDEFbaselO) 


桷 向き パレット (_  W  DEF  base  I D.  Wdefsided  rap ) 


リサイズ ボックス 付き パレット （ WDEFbaselD  WdethasZoom) 
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あれば 自由に 使用す る ことができる。 - 1 などの 
ように 数を 指定した 場合は, 新しい ウィンドウ 
は 作成され ず (こ 故 M する 裉ひの ウィ ン ドウが 衣/ ji 
されな く なる。 衣 示されな いだけで ウィン ドウが 
なくなる わけでは ない， W 度^1 1 する 番 妙を 指定 
すれば 表示され る。 

ウイ ン ドウ タイ トルは ウイ ン ドウの タイト ルバー 

(いちばん I: の バー) に表ポ する 文字で ある。 255 文 
字 以内 ならば 自由に 名前 をつ ける ことができる。 

ウィ ン ドウの 崦柢 衍定 だが， i_i のん: I: が 掩梏 
(0,  0> となって おり 心- ドに いくに したがって 座標 
は 大きくなる 〇  (10*  10)-(330,  250) と 指定 すれ 
ば Ai  h ( 1 0， 1 0 ) の蝴標 から (330.  250) ま での 範 
囲に ウィン ドウが 表示され る 〇 

ウィンドウの (左端 座標, 上 3»蜞標> が (0,  0) の 
場合は 特殊な 動作になる。 （〇,  0> を 指定した 場 
合， 作成 される ウィンドウの 味標は 油 何の 中央に 
配趿 (セン タリ ング) される。 起動時の 函而や アバ 
ウ ト闽而 など 屮央に 衣ボ したい 場 介に 便利 だ。 

ウィン ドウには いくつか 種類が あり 前べ ージ 
のよう な 形状が 利 川で きる （カ ッコ 内は Future 
BASIC で定義されているウ<ン ドウ 形状の 定数 
名)。 

また M 時に 開く ことができる ウィン ドウの 枚数 
は 255 枚と なって いる。 これ だけ あれば 卜 分 だろ 
う。 さすがに 255 枚 開く と, ウィン ドウ 周りの 動 
作 速度は 低下して しまう。 

Future  BASIC 上 か ら プログラム を 実行す る 
垛 合は 閲 係ない の だが， 作成した プログラムを ア 
プリ ケー シヨ ン 化した 坳 介， 起動時に 1 枚 勝 T. に 
ウィン ドウが 作成され て しまう， 多く の 場 介， こ 
の 起# I 待に 农ボ される ウィン ドウは 必 势 ないだ ろ 
う。 この ウィ ン ドウを 衣ポ しないよ うにす るには 
以ド のように する。 

WINDOW  OFF 

この 命令を A いて おけば 起# W こ 勝 P に ウィン 
ドウ が 作成され ル ji される ことはなくなる。 

以 ドの サンプルは ウイン ドウを I 枚 間く もので 
ある。 マウスの ボタンを# すと 終/する。 


(J スト 1 ウインドウを 聞ぐ 

WIKD0W  *1 パ 

vhil*  FW  ■  r«li*ru«ad 


■メニュー/メニュー rf  一 

Macintosh は 常に 國亂 I .部に 「メニュー バー」 が 
衣ボ されて いる。 この メニュー バーは 使用して い 
る アブリ ケー シヨ ンが 切り 替わる と 選択で きる メ 
ニュー も 切り 荇わ るよう になって いる a つまり 观 
在 使用して いる (アクティブに なって いる) アブリ 
ケー シヨ ンが メニュー バーを 占有す る こ とになる。 


4  vtha  mm  m'i  8 念™1  G 

Macintosh システムの 國 面の 1® 上段 部分に 褒 示さ れる メニュー 
バー*  Macintosh の アプリケーションな との 檝 荊は ほとんど こ 
こから 呼び出される ことになる 


この メニュー バー だが， 雑然と メニュー 項11 が 
彼んで ゝ 、る わけでは ない。 この メニューの 妆 び Jf 
には お 約朿が ある。 まずい ちばん 左側は 「アップ 
ル メニュー j と 呼 ばれる。 林擒 マークが 衣ボ され 
ている 部分 だ。 


フ タイル 編 貢 « 令 ツ-ル 


FuturvBASlC  II  0 本！ #饭忆 ついて 
ルプ 


©  Appt^co 才-デ <  オプレ 
S^CD  PI 叫吖 
K5  Scrflp&ack 
^SimdieSourK) 

參 クラ？ It  MW 

G3 コ  ン >  口， ルバ ネル 
B ジグ:/- パズル 
IB スクラップ プ v ク 
令 ス ティ •ノ年 -x 
爲 セけ ク 

〇  ノ  -  ’ パ， ド 

食フ 7 イ ル 

□ 计篇 橱 

包瘦通 後， た：？ プリ ケ-シ _ 

Dst^i! 

p シス テ ム畴了  


Pi  メニュー バーの 左锇 部分に あ 
る f アップル メニュー 丄 シス 
テム 肌* の项 目が 多く 亜んで 
いる 


► 


次に ファイル メニュー， 福染 メニュ^ — .… と絲 
く。 これに 加えて MacOS  8.0 以降では 「ヘルプ」 
メニューが 较 くこと になる 0 

右側からは， アプリケーション 切り替え アイコ 
ン. スクリプト アイコン <  ft  W 腓の 入力を W り換 
える)…… といった J t 介になる。 心-側 は 機能 拡银 
■や飯 などで， 機能が; £i 加され る こと も ある。 これ 
らを 含める と Mac  Plus など 画面が 狭い 機穐 もし 
くは モニ ダでは メニュー バーの 拟 ほ の 文字 数が M 
いと 遛択 する ことができない メニューが 出て くる。 
分イ ンチ モニタで も 使える ので あれば ベスト だが, 
少なく とも 13 イ ン チモ ニダで きちんと JJ 乂 まるよう 
な メニュー flf 川 名を つけた ほうがよ いだろう。 
MacOS  8,0 からは I 丨 本， 沿の 丼 体が 1 ポ イン ト 小さ 
く なった ので* 多少 支卞 数には 余裕が ある。 

メニュー ノ  c«jrfi|] の Nf( 浒だ ( ナで なく， その メニ 
ューに 衣ボさ れ迸択 で きる 項 fcl の «i 浪 も， おおよ 
そ 決 まっている 〇 まず アップル メニ ューの 場合, 

1 番 II の 項 @ は r この アブリ ケー シ 3 ン にっいて...」 
となって おり， 遥択 すると 现在の アプリ ケー ショ 
ン につ V 、ての 説明な どが 表示され る e 作 各の 顔が 
衣 氺 される もの も あれば， 妙な ギャグを とばす も 
のまで 火に 多様で ある D この 部分 だけ 妙に 凝って 
いるもの も ある a 作 莕の俩 性が もっとも 反映され 
る 部分と もい える。 

アッ ブル メニュ ーの 2 番 11 は 区切！? 線に なり. 

線 以緙は アップル メニュー フォ ル ダに 入っ 
ている# 知， アブリ ケー シヨ ン などが 衣ボ される。 
まれに 2tn に ヘルプ などを 用 立して ある アブリ 


ケー シ 3 ンも ある （Future  BASIC 11 などが， そ 
う なって V 、る)。 

次の フ T イルメ ニ ューだ 力、 1 こから おおよ そ以 
ドの ようになって いる。 

「新規…」 

「開く…」 

「 - 一- J  (区切り 線） 

「閉じる j 

「保存』 

「別名で 保存 „」 

「復帰」 

「一- -J  (区切り 線） 

「用紙 設定...」 

_L”」 

「■… _j  (区切り 線） 

「終了」 

Macintosh のメ ニ ュー項 II の船番 だが， もっ 
と も 使 頻度の 灯い 項目 は 上から 2 番 H に 胙 く。 
処 邱 によ 0 分 m し 人き く 贤 なる 処观 の坳 合は K 
切 り 線で K 別す る。 ファ イ ル メニューの いちばん 
ドの 項 1 1 を迸択 する と 必ず 終 r する よう にす る。 
おおよそ， このように なって いる。 

メニュー 功 n で， 選択 後す ぐに 戈 行され ず ユー 
ザ ーが 人力な どを 行う 必® が ある 場合は, 翻の 
表 叱に 「… J を 付加す る 0 これによ り メニューを 見 
た 鮑 即 処理され るか どうかが 利 断で きる。 こ 
れ は英骄 版で も H 本雜 版で も 中 IH 紐 版で も, 采て 
は アラビア, gf 版で もま っ たく  M 棣 である。 

次に 榀见メ ニ ュ_ だが， これ も 拟租 の 則 抵がほ 
IJ1 決まって いる。 

「取り消し」 

「 -…- J  (区切り 線) 

厂 カット j 
「コビ H 
「ペースト」 

「クリァ」 

さら に 「命て を进択 する」 という iJtli が 多く の坳 
合 10 加 さ れる〇 必ず しも 編集 メニュー が必 要と い 
うわけ ではない。 これは II ! システム (70 以前) で 
使 川 されて l 、た デス クアク セサ リ という •神の ミ 
ニ アプリケーションとの データを や;） とりす るた 
めに, ほぼ 強制的に 用 S しなければ いけなかった 
メニュー だ。 また， データを やりとり する 必要の 
ない ゲームな どでは， このよう な 編 染メ ニューは 
存在し ない 〇 

メニュー? HI I には, 項目 名 だ it でな く， 四 策 マ 
ーク に 英数字 といった よう な 紀 号が 表示され てい 
る ことがある 。 これは， マークの キー （コマ 
ンドキ _) と 衣ボさ れ ている 英 数字を M 時 に 押す 
と メニュー を 逝択 した ことと M じになる。 シ 
ヨー 'ト カットと 呼ばれて いる。 この シヨー トカッ 
卜の キー も， 基本的な ものは, ほ {f 決まって おり 
以下の ようになって いる。 
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メニ ユー 項目 を通択 不可 状態に する 
次に 続く 文字を シヨ— ト カツ トと する 
チ X ツク マークを 付加す る 
アイコンを 付加す る 
区切 D 線 
区切り 線 
太 宇 
斜体 
袋 文 宇 

彩 付き 文字 


■ファ イ ル メニュー* 

新規： N 
開く：  0  (オー） 

閉じる： W 
保存： S 
ED 刷： P 
終了：  Q 
• 編集 メニュ _ 

取り消し： Z 
カット： X 
コビー： C 
ペース ト： V 

全てを 選択： A 
•フ オン ト （装飾） 

太字： B 
斜体 ： I 

• 特殊な 組み合わせ 

処理 中断：. （ピリオド） 

概略が わかった ところで* 次に メニューを 偁築 
する ための 命令に っいて 説明す る。 

メニューの 構築 

それでは メニューを 作って みる。 メニューを 構 
築す るには MENU 命令を 使う。 MENU 命令の 
なかで アップル メ ニューと 银染 メニューは n 動的 
(こ 構築で きる ように1.1/ 川の 命令が 川な されて いる 
ので， これを 利用 するとよ いだろう。 

まず アッ プル メニューから 作成す る。 ア ッ ブル 
メニューの いちばん I ..は 「この アブリに ついて」 

という Jiiiu こする。 この場合. 

APPLE  MENU  "この アブリに ついて.. 广 
となる。 中 ■純に 功 li 名を,1!: くだけ だ。 これ だけで 
n# 的に アップル メ ニュー カ 柳 築 さ れ る。 

作成す る ファイル メニューの メニ ュ—バ メ 
ニュ ー 棚 との 番 y- の 抑 係は 以ド の w のように 
なる & 


MomjBMT  Number 

^V^  1 


之 


4 


|M 表示 ラべ ft 


扶«7» ル ダ 

W. 

m 

プ ヴ V  t 

«p 

ウイン r ■ウ* M<；i 

MW 

Ml 

m 

iW'J  7 ス 4 け 各 

i,-#i 穿'1^  f .E. 

KM 

tt#.. 

Itf 

m 

ウイ ン 办プ y 

ifc^mNunitiKn- 

1 

) 

A 

5 

b 


IS 

1<& 


メニューでは メニュー ナンパー (m 方向） と メニュ 内で 使用す る 
アイテム ナンパー (斑 方向) の m 定で 热理を 指定す る ことになる 


フ T イル メニューな ど汎 1» の メニュ ーを 作成す 


る坳 介 は MENU 命令を 侦 う。 MENU 命令の 代 
式は 以下の ようになって いる。 

menu  メニュー バー 番号， 項目 番号， 状態， 

項目 名 

メニュー パ ー番 ゆ はん: 側から 1,  2,  3 … "とな 
る服大 20 まで)。 ファイル メニューの 場 介*  (ア 
ッ ブル メニューを 除 〇 いちばん ノ  r: ⑽ にある ので 1 
番 になる。 ¢13 赉 号は メニュー バーに 表 ホす るメ 
ニューが 〇祗， 以後 K に 行く にしたがって 1 ずつ 
增 加して いく。 

状 通は メニューが 択で きる かどう か， チ エッ 
クマー クを つける かどう かな ど， メ ニューの 状態 
を 示す。 この メニューの 状 猫は 以 ドの ものが 設定 
できる。 


enable 

disable 

checked 


選択 可能 
選択 不可 

チェック マーク を 付 力 II 


enable  (»択 珥饈） 
dibble  (58识 不可) 
diecked  {チェック マー ク 付） 


メニュー 頊 目の 找賅 には 通常の 「逍択 可能 J と 「選択 不可」 な 場合， 
そしてす でに 逍択 されて いる こと を 示す チェ ツク マーク 付きの 3 
罹が ある 


今 M のフ ァイ ル メニューは •終 /拟 目 しかな く 
必ず 逸択 でき なければ ならない ので 以 ドの ように 
なる。 

MENU  1  A— enable  ■•’ ファイル ト’ 

MENU  1,1, —  enable, "終了" 

メニュー 取 f  t は# かする 数だ丨 ナ 設定し なければ 
ならない。 

次に 編集 メニュー だが 今 N は 刪 しないので 使 
わない。 ちなみに 「Ei)lT  MENU  メニュー バー 
番り J とする。 

M 後に キーボード シ ョー ト カット だが， シヨー 
トカッ トを定 栽す るには 定義 文字の 先頭に バスラ 
ッ シュ） を 御き 絲 いて ショート カッ ト となる 文卞 
を 記述す る。 Q で 終了す るので あれば 
MENU  1 山.. enable  ノ ，/Q  終了 M 
となる。 八で あれば MENU  l.l,_enable；VA 終 T_ 


となる。 キーボード シ 3 —ト カット 以外に メニュ 
一 衣尔 义卞 を太卞 にした 切り 線を 人れ る こと 
もで きる。 衣 1 の ものが 使用で きる 0 複数の 効采 
を 奥 現したい 坳 合は 列記 すれば OK だ。 

以 卜 のサ ン プルは メニュ _ を構染 する。 逝 択は 
できる が逝択 後の 処洲は 行って いない。 また， メ 
ニューを 選択す ると 迸択 した 狂⑴ の メニュー バー 
文字が 反転した ままになる 0 コマンド キーと. （ビ 
リオ ド) を M 時に 押す と 終 f する。 

リス ト 2  メニューを » 築 する 

KP.PLE  KDIU  •こめ アプリ じついて“ パ 

KEKU  H  フ ，イ ル’ 

K£KH  1,1*  了， 

tfflIW  _tni* 

RUmi^EtVWTS 


■メニューの 選択 処理 


JL 


メニュ ーが 梆築 できたら 次は 逸択さ れたメ 
_ 項!: I に応 じて 処理を 振 り 分けなければ な ら ない。 
「どの メニュー バー 項 11 が遒択 された か？」 「 その 
なかの， どの が 選択され たか ？ 」 という 処观 
を 行う。 まず， どの メニュ ■"パー 項 1 1 が遗択 され 
たかを 阒べ るには 以 ドの ようにす る。 
menulD  =  MENU  し  menulD) 

これで 変数 mwull) に遛択 された メニュー バー 
の徐 y ■が 入る 〇こ の很 けは メニュ _ 構築 時に 割り 
振った 俗け と ，致す る。 ただし， アッ ブル メニュ 
一は 〇番 ではなく  255 番 となる。 MENULmenu 
ID> 命令の カッ コ 内の _meriuID は 「どの メニュー 
バー 項自 が迸択 された か」 を 返す ために 碜 える パ 
ラ メータ だ。 

次に 道択 された メニュー 項 H を 調べる。 以 ドの 
よう にす る こと で 選択 さ れた項 H 術 y+ を 渊 ベる こ 
とがで きる 0  MH：NU(_itemID»0_itemID は f ど 
の ■  i 徇 y_ が 選択され たか J を 返す ために 与える 
パラメー タ だ。 

item  ID  -  MENU  し item  ID) 

これで 遛 択 された メ ニュー バー 功 I i と メニュー 
Mi\] が 取柑 でき る。 あと は 条件が -致 する かどう 
か 綱べ て 処理を 拫り 分ける。 条件に より 題を 抿 
*) 分ける には IF 命令を 使う。 この 命令の 外 式は 以 
f のようになる。 

IF 条件 式 THEN 命令 

IF 命令は 条件 式が 成立した とき に THEN 以降 
U 続く 命令を％ むする。 たとえば 変数 a が 123 だ 
った ときに 音を 出す 場 杏は, 

IF  a  - 123  THEN  BEEP 
となる。 条件 式は ひとつ だけでなく 极数 する 
ことができる。 このと きに 极 数の 条 ft を 指定す る 
こと：^ できる。 この 場 介， 

「ANDJ  (双方の どちら も 条件が 成立） 

[ORJ  (双方の どちら かの 条件が 成立） 

が 伸 川で きる。 a が 123 で が 456 の 場 介， a が 


St^o  to  the  Black  Onts  ueuel 


!  A 


B  l  D  u  s 

V  V  V  V  < 


76  IJhfXK 


123 または b が 456 の坳 介に & を 出す プログラム 
は それぞれ 以 ドの よう になる。 

■  a が 123 で b が 456 の 場合 

IF  {a  = 123)  AND  (b  =  456)  THEN  BEEP 
*  a が 123 または b が 456 の 場合 

IF  (a  = 123)  OR  (b  =  456}  THEN  BEEP 

あと は M 様に メニュー ノ く 一# ひ, 迸択 项11 浒 り- 
を 期べ て やれば よい。  今回の 時, 什では 「ア ッ ブル 
メニュー」 r この アブリ について.」 と r ファイル」 
「終 广 J の 2 つ だけ だ。 これらは 以 ドの よう になる。 
If  (menu ID  =  255)  AND  (itemID  = 1) THEN  FN 
printAbout 

IF  (menulD  =  1)  AND  {itemID  =  f )  THEN  END 

坡 初の 行は T バウ ト 肉 __を 衣 示す る 部分で TH 
EN 以降の FN  priiUAbout で №1  数 priiuAbmit 
を 呼び出し ている。 ァ バウ ト圃 而衣ポ 部分に つい 
ては 後 ほど 说明 する。 ファ イ ル メニューの 終/が 
選択され た坳 介は， プログラムを 終 r する。 ブロ 
グラムを 終了 させる 場合は END 命令を 使 う。.. 

こ れで メニュ ーの 迸 択処观 は 終わ り， といきたい 
ところ だが メニュー 遝択 後， 逖択 した メニュー バー 
項 fi ■が 反転 衣ボ された ままに なって しまう （ド | 謝。 


メニューの 処理は 終了した の だか， 『7 
アイ ル」 の 部分が 黑 いままで 残って しま 
つた 


Ufc し た 机 態 を W すには® 択さ れた処 邱 力漱 f 
した あとに, 

MENU 

とする。 これで メニューの bCfc した 状態が 元に 
W る。 

これで メニューの 梢 築 もで き， 遛択 された 
を 知る ことができる ようになった。 しかし， この 
ままでは Future  BASIC は メニューの 選択 処理 
を 呼び出し てく れ ない。 ブロ グラムは 存 相す るが, 
ただの ゴミ という こと だ。 Future  BASIC には， 
メニュ ーが 適 択 さ れた とき に迸択 処邱ブ cr グラム 
を 呼 び 出す ための 命 令が 川 ® されて いる。 〇 N 
MENU 命令 だ 9 これは 以 ドの ようになって いる。 
ON  MENU  FN 関数 名 

聞 数名 の 部分 I こメニ ュー逸 択処观 を 行う I8J 数名 
を れいて おけば 向 動的に メニューが 迸択 された 場 
介， 呼び出される ようになる。 

•'  4 今回の 玉うな メ  L リを 碎_1 ズ U/+ りしない プロク^^ ii 間 锁 
ない が， 通常の ブ □クラムでは:: のよ ラな 害き 方 tJ 推 契で きない 
quilFlag  =  tru6 などと して, 終 7 か 迸択 された ことを 示す フ ラク 
を 用意して イベント ループを 脱出す るよう にした ほうがよ い 

以 ドの サンプルは 逖択さ れた メニュー 功 H 番 SJ 
を： 示す る。 コマン ド キーと. (ビ リオ ド) を网 時に 
押す と 終 rr る。 


*J スト 3  » 択 された メニュー 番号を 表示す る 


OCAL  FH 

AFPtt  ttntu  ■吁ン プルつ い t*. 
tmtv  1,0,  __1_パ7? イ J い 
K£KU  1  _ 

KEKO  1,2,  tiublt.^1124 
HEW?  i* 

KEKU  krti  «ubl* パ 命 [H  ■ 

HEW  ltCe 

MZmj  3— し 404 パ 由  S  i  ■ 
«EKU  2,2,  2* 

2tiw  パ： 

MJiKir  2tit  i* 

KD  TH 


*  ■メニュー# S 氏され た 4 含㈣ if* 

LOCAL  rw  **l«ctK4AU 

•  KSflJt  Mnul&h  '  祆 された メニ ュ_ パー項目を る* 

it«3D  p  K^SQt  itttlOh  ►  折 さ  h たメ  ニ: l  — 号を S3 す 5- 

PRINT  -hiiv^it  Uo.  •  "jatnuID 
PRIWt  •itilB  No>  ■ 

KEWM 
END  m 


m  initln*nu 

OK  MIKU  rM  »«1*CUI4AV 

HKIL£  ‘trua 
KumLKFmn's 


■文字を 表示す る 

次に 時刻を 表ボ する a ウィン ドウに 文字を 表ボ 
する 場合は PRINT 命令を 使う 〇  PRINT 命令は 
义卞 だけでなく 数侦 など も衣尔 できる。 文 卞を衣 
ポ する 場 介は ダブル クオ ー テ ーシヨ ンで _ む。 

• 文字を 表示す る 
PRINT  "Sample … 

•数値を 表示す る 
PRINT  ィ 2+5 

PRINT 命令は 文字 や 数値を 衣 示した あと， 点 
勑 的に 改行して しまう。 このと き, 文字 や 数値が 
ウィン ドウ 内に 衣尔 しきれなくなる とすで に表ポ 
して ある 内容を I: に 移 勅 (スクロール) させる。 |:| 
動的に 改行 させない よう にす るには PRINT 命令 
の 最後に: (セ ミコ ロ ン) を 付加す る。 

PRINT  "Sample .ブ; 

PRINT  ィ 2.5; 

:を 付加 した 場合 t ウィン ドウの/ tr ド まで 文字 
が衣ポ される までは 改行し ない 0 

また PRINT 命令は ウィン ドウに 衣/パす る位扒 
も衍记 できる。 衣ボ位 的を 折定 する 場合は 
PRINT  %{X 座標〆 座標), 文字列 
とする。 指定す る 座標 だが, これは 下 M のように 
ウインドウの 左上が (〇,  〇) となって おり， 右下に 
行く にしたがって 座標 倘が增 加す る。 

1 ⑽  ⑽ .叭 


.  .. . 

> 

* 

V 

V 

川 ■■甽  朗 

各 ウインドウで 使用され る座欉 1® は ウィン ドウ 本体の 左上 猫を 
ホ 《ム ボジシ 3 ン として XY 痤榍で 示される ことになる 


これで 文字 や数侦 は 炎 承で きる。 肝心の 時刻を 
表示す るには TIMES と 組みれ わせる。 TIMES 
には 現在の 時刻が 入って おり, PRINT  TIMES 
と すれは W 刻を 衣 示す る ことができる。 ところが 
崦 把 を桁定 して 灰ポ させて みると 义亇が 小: なって 
銳め なくなって しまう。 

ちゃんと 文字の 衷示 位!！ を 指定した の 
だが， 前の 文字と® なって 表示され て 
しまった 


m  dock  m 

03:23: 思  B 


これは 「衣 示 モー ド」 が 「 € ね 合わせ」 し srcOO 
に 設定され ている ためだ 0 文卞 の衣ボ モー ドは 以 
ドの ものが 使用で きる。 


_srcCopy 

_Sr€Or 

jrCXOr 

jh-c&IC 

^notSrcCopy 

_fH>tS^cOr 

-ttOtSrcXfw 

^jiotSrcBK 

.grayt^hTextOr 


I  Tftict  ivtode  S^nipl  仑 ( jrcCO|iy> 
Sample  (_srcOrJ 
Sample  <_ircXcir) 


Text  IXIode 
Tcxir\loife 
Text  Mode  Sdinnle  し not  Sr  c  Copy) 

(.notSrc  Dr) 


■vnple  (_notSrtXor) 


'Text  Model 
I  texi  JViode 


Ifimplo ^  jfriiy^hTii vt ( if ) 


文字の 衷示 モードには 上図の ような t| 翊が ある, _ すでに 描画され 
ている 部分と そうでない 部分での 娜 の)！ いを 確認して おこう 


衣/パ モードを ，R ね 介 わせ CsrcOr) ではな く 「コ 
ビー モー KJLsrcCopy) に すれば 文字が ® なっ 
て说 めなくなる ことは ない。 テキストの 衣/ ji モー 
ドを 指定す るには TEX  T 命令を 使う。 

TEXT ,, ，表示 モード 

と して 衍定 する。 表示 モー ドを いろいろ 変えて み 
ると わか Q やすい かも しれない。 

以下の サン ブルは さまざま な 描 _ モー ドで 文字 
を 表示す る。 コマン ド + ■(ピリオド) を 同時に 押す 
と 終 r する 。 

■アバ ウ ト 画面 

ア バウ ト__ は アブリ ケー シヨ ン起勋 時の 闸 [則 
(スプラ ッ シュウ イン ドウ） と [N_| じ ものである こと 

リス ト 4 さまざまな 描画 モードで 文字を 表示 

WHEW 1,，5明以*，バ〇,幻バ100,(5的 

kjje  Tiu.  iac,o  to  34M5« 
rm  ru 

?MWt 

PWMT 

TQHT  … jrc<T  opy 
PfcltfT  -FQtUM  »A5IC  で COM 
TEXt * feOr 
wiwt  aram«  SJtsicTooi*' 

TJEKT  t 

PMMT  *i\ftur«  BASIC  Too^* 

ItitT  f„  ircBic 

print  'rutwr#  basic  Tool* 

™cr  … .notSrcCopy 
fAlHT  'ruturfl  BASIC  Toot  ■ 

TlX'l'  f  4  r  MtSrcOr 
fjtmr  *Futvr*  basic  で  ¢¢1， 

Tlt3tT  … . aotSrcJtor 
PRiNt  "Putur*  队 skTgo ド 

TtXT  #(^_ftOtSrcDiC 
PHIWT  ■r^tur*  BASIC  で 00!- 

f gr4yi«bT*ia0r 
MtlWT  *rutur*  W^SICtGO” 

zut 

EO 

HAMCLEBVUTK 


Step 
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が 多い。 この アバ ウ ト j 由 i[fn は 作!^) 顔の 部分で あ 
るから, D 山に 表現して 榊わない。 BGM で 演奏 
が 始まっても よいし， スタ ツ フロー ルで もよ い。 
f ■純に 文 卞を衣 小す る だけの シン ブルな もので も 
よい。 今㈣ は叭 純に 文卞を ル】； し， を* らして 
いる。 « を I! &ら すには I3KEP と 指定す る。 ビープ 
容と 呼ばれる の だが， 火 際は コントロール パネル 
で 指定し た贿 & が 演奏 さ れ る。 


ここで 校定した サ ウン F が 演奏され る 

アバウト 幽 i を 衣/ ji した ら マウスの ボタンが 押 
される ま で 待っ こと にす る 。マウス のボ タンが 押 
された か 調べる 場 介は FN  BUTTON を 使う。 こ 
の閲 数の 定義は ブロ グラム 中には 出て こない。 こ 
れは Future  BASIC にあら かじめ 用愆 されて い 
る もの だ。 炎 際には Future  BASIC が 川愆 して 
いると いうより Macintosh の Toolbox  (各 神 関数 
№•0 を 呼び m せる ように あらかじめ 定義され て 
いると いった ほうが I 卜: しい。 Future  BASIC で 
は Tl 分が 作成した IW 数 も， あらかじめ Macintosh 
側で Hj 焱 して ある 関数 もぱ 別な く 利 川で きる よう 
になって いる。*〜 

FN  BUTTON は. マウス ボタ ンが 押されて い 
れば _tnic, 押されて いなければ Jalse を 返す よ 
うに なって いる。 あとは ボタンが 押される まで 待 
つ 処理を 加えれば よい。 一定の 条件を 满た すま 
で 繰り返 し 処理を 行う 命令と して 以 ドの も のが 
ある 0 

[1]  条件が 成立して いる 間 繰り返す 
WHILE 条件 式 

■ 

WEND 

[2]  条件が 成立す るまで 繰り返す 
DO 


[2] の DO 〜 UNTI しの 場合は 条件が 成々: する ま 
で. つま り マウス ボタンが 押される まで 待つ ため 
以ド のようになる 0 

DO 

UNTIL  FN  BUTTON  ^  —true 

どちらも マウス ボタ ンが 押さ れるま で 待 ち 続け 
る。 今 N のよう なや 純な 処 观 では WHILE： 〜 WK 
M),  DO -UNTIL どちらも M じよ うに U える 
が. WHILE 〜 WENI) は敁初 に 条件が チェック 
される ため WHILE 〜 WEND の 問の 命令は一 度 
も 火 行され ない 場合が ある。 これに 対して 1)0 〜 
u>mu±M 後に 条件を チェ ッ ク する ため 敁低 で 
も 1 M は IX) 〜 UNTIL 問の 命令が 火む される こ 
とになる。 

話を 坨に W: そう， マウス ボタン カ哪 されたら ア 
バウ トウ ィン ドウを 谢 じる 必焚が ある。 ウィンド 
ウを 閉じる 場 介は WINDOW  CLOSE 命令を 使 

う。 このと きに どの ウィ ン ドウを 闇 じる のかを ifr 
好で 指定し なければ なら ない。 この 番けは WIN 
IX) W 命令で 新しく ウィン ドウを 作成 した 枞 介の 
番号と M じで 凌) る。 WINDOW  #2, …… であれば 
WINDOW  CLOSE  #2 で 2 番の ウィン ドウが 閉 
じられ る。 

また， ブロ グラムが 終 广 した 垛 fS% 開かれて い 
る ウィン ドウは すべて 閉じられる。 時計の ウィン 
ドウは WINDOW  CLOSIi 命令で 明 じられ てい 
ない が， ブロ グラム 終 r と m 時に n 動的 に 閉じら 
れる ため 問 姐ない 


*  5  Windows  TU  API  (Application  Program  Interface) と 呼 
ばれる、 どちらも OS 呼び出し である 

¢6 技 念ながら 通常の 状態 沏期 状態） で U  Macintosh のす ベ 
ての 間数を 利用 する ことができない M 新の 閲数や サボー ト され 
ていない 間数を 利用した 壜舍 U, 付 糲 の Pascal  Converter を 利 
用して 変換す る 必要が ある， 

■イ ベン トに ついて 

Macintosh はイ ベン ト职 勦 M とぃわれる。 これ 
は， ブロ グラマが 川 焱 した 舫黹 に処 州を 行う ので 
はなく， ユーザーの 装 求に 応じて プログラムを 火 
if する, といった もの だ。 つまり ユーザー k 飧喂 
とも V 、える。 ユ_ ザー が 贤 求した も のを Maci]Ho 
sh では 「イベント」 として 受け取る。 この イベント 
に応 じて 矜神 処理を 振り 分けなければ な ら なぃ。 

Fu tu re  B ASK： が 受け取る こと 力で きる イべ 
ン トは以 K のと おりだ ■:俩 は Future  BASIC で 
记義 して ある 定数 名)。 


UNTIL 条件 式 

[1] の WHILE 〜 WEND は条忭 が成ヴ •している 
1RJ 繰り 返す ので マウ ス ボタ ン が# される まで 待つ 
場合は 以ド のようになる 。 

WHILE  FN  BUTTON  =  Jalse 
WEND 


nullEvt 

mButDwnEvt 

mButUpEvt 

keyDwnEvt 

keyUpEvt 

auto  Key  Evt 

updateEvt 


ヌル イベント 
マウス ダウン イ ベン ト 
マウス アップ イベント 
キー ダウン イベント 
キー アップ イベント 
オー トキー イ ベン ト （リビー ト) 
アップ テし ト イベント (画面 更新) 


diskmsertEvt 

aciivateEvt 

networkEvt 

ioDrvrEvt 

applEvt 

„appI2Evt 

app!3Evt 

_app!4Evt 


デイ スク 挿入 イ ベント 
アク ティ ベー ト イベント 
ネフ トワ-クイ ベント (System  7.0 定義; 
I/O ドライバ イベント (予約済み) 
アプリ ケ _ショ ン定義 
アプリケーション 定義 
アプリ ケー ショ ン 定義 
0S イベント (System  7.0 定義) 


マウスの ボタンが 押されたら， どの ウインドウ 
のど こで 押された のか • どの ボタンが 押された の 
か， ク t2 —  ズ ポック スが 押された のか どう かな ど 
を 分けて 処理し なければ ならない。 しかし これ 
では プログラム を 作成す るの が 人 変で ある。 この 
イベント 処理の ほ とん どは f  5UM 処邱」 に 近い もの 
が ある。 たとえば ウィンドウを 移動させる. ウイ 
ン ドウ サイ ズを 変！!! する， 画面を 更新 するとい っ 
た ものである。 こ の 部分を まと めて ひと つの 命令 
にして おけば プログラムは 鉍く なり 簡取 になる。 
Future  BASIC では, この イ ベン ト処理 部分を 
「 HANDLEEVENTS」 という 1 命令で こな してい 
る。 ブロ グラムが 終了す るまで イベント 処理を 行 
ヮ ていれば Future  BASIC が Ft 動的に 処理を して 
くれる ため， ： 際の プログラムは ねずか 3 行で 終 
牙? る。 

WHILE  _true 

HANDLEEVENTS 

WEND 

定咽処 观 だからと ^ 、っ て， このような 1 命令で 
まとめて しまう と &\1 が 利 かないと 思われ るか も 
しれない が, Future  BASIC では イ ベン トに 応じ 
て 処理を 設定す る 命令が 用愆 されて おり, 1:1 前で 
処现ず る こと が手柽 にで きる ようになって いる 《 
n 分が 行いた t 、部分 だ t ナ 作成 すれば よ v 、の だ。 こ 
れが C  3 龉 では 1 から HL® しなければ いけないた 
めブ ログ ラ ムは极 雑に なり Wifi しも 恶 く なって し 
ま 夂 

Future  BASICS あらかじめ 定 ぶされ ている イ 
ベント の拟〇 分けが ■能な ものは 以 ドのと おりだ 0 


* コマンド + ■(ビ リオ F) が 押された [ON  BREAK  FN] 
• ダイ アロ グイ ベント （ウィンドウ に関する イ ベン 
卜) [ON  DIALOG  FN] 

■ エディツ ト (フィール ド) イ ベン ト [ON  EDIT  FN] 

•  LPRINT  イ ベン ト [ON  LPR1NTFN] 

*  メニュー イ ベン ト [ON  MENU  FN] 

• マウ スイ ベン ト [ON  MOUSE  FN] 

•タイマー イベント [ON  TIMER  FN] 

メ ニュー， ダイアログ イベントが も っ とも 多く 使 
川され る。 この イベント 部分は, 説明す ると かな 
り 長くなる ので 今 1*]1 はこれ 以 匕の 説明は しない。 

作成す る ■の 場 化 メニ ューイ ベン ト だけの 
処舛 を彳] ■うこと [こなる。 選択 後の 処邱を 設定す る 
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には ON  MENU  FN を 使う。 これは メニューの 
選択の 項で 説明した 0 要する に メニュー イベント 
を処现 している。 

■タイマ 

時刻は 1 秒 ごと に 炎/ふ 史新 させなければ なら 
なぃ。 イベント ルー ブ 内で 海网， 時刻が 史 新され た 
か 湖 ベる という 力 法 も あるが， 幸い Fu lure  BA 
SIC には 指定 秒 数 ごとに# 作させる ための タイマ 
が 叫ね: されて いる。 タイマを 起動させる 命令は， 
ON  TIMER (秒 数） FN 関数 名 
となる。 時刻は 1 秒 ごとな ので 秒 数には 1 を， そ 
して 関数 名 は 時刻を 衣ボ する 閲 数名 print  Time 
を衍定 する。 これで H# 的に タイ マが 起動 し 指定 
された _ 数の 処理を 実行して くれる。 ON  TIM 
ER は 秒 数 だけでなく 1/60 秒を 基準 （1 とする） と 
して 設定す る こと もで きる 0 この 坳介は 数倘を f4 
数に すれば よい。 たとえば 0.5 秒 ごとに タイマを 
起# させる ので あれば- 30 を衍定 する。 っまり 
mm=i)5fPb いう こと だ。 

■エラー •について 

ブロ グラムを 作成して いざ 尖 行し よう とする 
と， コンパイ ルエラー になって しまう 場 介が ある， 
Future  BASIC で 犯 しやすい エ ラーを 蚁 せて お 
くので 参考に して ほしい 0 

•関数 名が 違う 

特に 人文 中と 小 文 卞の違 いで コンパイル エラー 
になって しまう。 簡単な ミ ス であり 問 数名を 直せ 

ばよ い。 


_ 関数が 定義され ていない 

関数が 定祗 作成され ていない， 対応して いな 
い Tool  box 呼び; H しを 行った な どが 考 えられる。 
これ 以外に, 呼び出す 前に， 呼び出される 関数が 
先頭に 定義され ている かどう かも チェック した ほ 
うがよ い。 

參 変数と 定数を 間違えた 

この 坳介は エラー にならずに ブロ グラム カは | 動 
作す る。 プ a グラムの# 作が 期待 ど お i) でない 塊 
合， 再度 ブロ グラムを 見直した ほうがよ い 0 

•関数の 戻り 値と 受け取る 変数の 型が 違う 

閲 数の 倘が幣 数增 なのに， 受け取る 変数 
(代人 先の 変数) が 文字 呦 では エラー になる。 双方 
の 型を ■致させれば よい。 

•変数が 定義で きない 

Fu ture  B ASIC では 変数と ブロ グラムを 合わ 


せて 32K バイ ト 以内と 
いう 制限が ある。 この 

場 作は SEGMENT 命 
令で 変数 領域と プ a グ 
ラム 領域を いくつかに 
分 削し なければ ならな 
い。 大 M: に メモリを 確 
保， 使 川す る 場合は 
Toolbox を 利用す るし 

かない。 

プログラム 作成に 衍 
れな いうちは， なる ベ 
く* y: い ブロ グラムを 人 
力して 兌え たほうが よ 
い。 iti 初から M い プロ 
グラムを 作ろうと する 
と 大変 だ 。 幸い Futu 
re  BASIC の マニ ュァ 
ルには 有益で 拟 い サン 
ブルが 大 M に揭 載され 


■J スト 5 時 針 表示 ブロ グラム 

• •アバ ウ トメ ニュ ーが！ 找 された 場合の 达迓， 

LOCJU,  PH  l>ElDtAbw% 

WINDOW  晒 ノ •（0H0JM2S«*120h  dUlO^KOV 必 Ui ♦  •ウィンドウ 

， •メ  7セ -ジ fR 示す る， 

*  ■メ  ジ含赛 示す る* 

*  *7 ウス ホ タンが 押される まで 待つ* 

*  *ァ パウ S ウ ウ挪 


PMMT Clock  r-'i/'r 
fJUOT  ^click  to  BOUMi  button..-*: 

WHIU  PW  BtTttOM  > 

TOO 

HIHDOM  CLOSE  tlr 
Ef®  FH 


， •メ： 匕 • 

LOCAL  FW  inUH*i»i 

APPLE  KEMU  •この アプリに ついて ■,,*[ 
WElJy  M,  ■1»1)1_ノ77イル*: 
kejjo i 山—* M^vgtrr.s 
ctn>  ra 


•  _ ア：/ ブル/二 そ 作成， 

*  ’ ファイル メニユ 


■  二：！- が還択 sn た 場 含の fea* 

IjOCAL  m  B*lKtH*nu 

atttulD  rn  m\T|  MRUiPli  ,  *3C!? され/;〆 ニ ユーバ ，通 g  |r3I 迖 する ■ 

iUalP  ■  KESU^it«IDh  ■  •迸 祝？ れた メニユ ーifi g§ 号 f  玫礴 す S • 

H,  rWAuIG  •  S55>  AMD  (it«aIE>  - tHEN  FH  prUtJUXmtJ  卜 •アバウトが 道! R? れ た. 

It  (WftuID  *  li  XMO  - 1) THEM  EKD;  . .終了/:::- が琪找 された • 


' •坤 tKft 承 T る KB* 

LOCAL  FM  printTls* 

TEXT  ircCopy 

VJLim  HtOr16HlKE(^  ，•圬 HI 興 示 t  6, 

ENP  m 


*  •删  ttfif 

OW  HKEMU  TU  printfiM!  ►  M  妗 ごとに S  呼び出  T* 

OW  _  FH  *fll«t»,nU：  >  •メ こ】 ■が 3t!S され ^:と⑽ 制 叫 味び： ±1 す* 

TVl  iaUK«Ou 

wtNEOw  orr：  + ，起 玲に赛 承され る ウィン トウを 出さ なぃよ う CT4* 

KINIXM  50,50 _dUlofl«gv*bl*i 

*  •均 承 T るウ f  W ウ SR<_ 

• ，イベント ルー プ* 

itnttt  _tru* 

KAj^LECirZMTS 

KEM0 


ている。 この サン ブルを もとに 改 也 してみ ると よ 
いだろう。 


■アブリ ケー シヨ ン 化する には？ 


作成した プログラムを アプリ ケー シ 3 ンに する 
のは 簡中 ■だ。 命令 メニューから 「ビル ド., J を 選択 
し 作成す る アブリ ケー シヨ ンの 名前を 人力す る だ 
けだ。 


‘ フ 7 イル 


□ 


-ァノ^^  J  二 


FN  pr inlAboul 
UirtXXI  *2,  -about 
PHIMT  I<0,24>,-1 
PRlrtT  *<0#C4>#^ 
OCEF: 

L*ni  F  FH  RUTTITM 


ク—ル  PG  O イン F ウ 


コンパイル 38K 

1 

番号 擅 り适し  m 

メモリー 辂 is  m 

メ ニ;!ー パーの 「命令」 メニューから 『ビル ド」 を逸択 すると 単体 
の 突行ブ □グラムが 作成で きる 


ししで フ アイ ル 名! を招定 する.， この 啡 合は clock, bas tz 

これ だけで 作成した ブロ グラムが： vlacillt0sh 
上で 励 く アブリ ケーシ 3 ン になる 0 ほとんどの 場 
合， C 離で 作成 したと いっても ばれない ほど コ 
ン パク トで敁 速に 勑作 する。 

作成 した アプリ ケー シヨ ン には， オリ ジナルの 


アイコン 心を つけたくな るが， とりあえず グラフ 
ィッ ク ソフトで 描いて おき， グラフィック データ 
を I コビー j する。 次に アプリケーションを 選択 
し 「ファイル メニユ ーJr 惰 報を 見る,..」 を 選択す 
る。 左 h の アイコン 部分を クリック 後， 「編 染メ 
ニ ュ_」「 ベー スト J を 選択す る。 これで， 無 小に 
アプリケーションが できあがった。 


*7 ここで 鬌い たのは， もっとも 手 好で 安全 かつ 確実な 方法 だ., 
通常は このような ことは せす に， BNDL リソースと FREF リソー 
ス， および アイコンを 作成， « 集し リンクす る 。 

■終わりに 

できあがった プログラム （リス ト 5) は 説明の 削 
には 短い。 短い ブロ グラム だが, いろいろと 考撤 
しなければ な ら ない 部分が 多い のが Macintosh 
の プロ グラミ ング だ。 特に ブロ グラムとは 別の 部 
分， ユーザ _ イン タフ 1 イスの お決まり 部分 (ガ 
イ ドラ イン） がいくつ か ある。 地 本 的には ガイド 
ラインに 沿うべき だが. アブリ 内で インタ フェイ 
スが 統一され ていれば いい (Lightwave  3D, 
Bryce  31) 4' ど 好みは 分かれる とこ ろ だが ひとっ 
の H 安と もい える)。 似れ ない うちは ガイ ドライ 
ン に 沿って 作成す る とよいだろう。 

コ ツ さえ わかれば Macintosh で プロ グラム を 作 
成す るのは 決して 難しい ことでは ない。 ただ， * 
铽に h を hi 指そうと すると 桄折 してし まう かもし 
れ ない 〇 確 突に ステップ アップし ていく ほうがよ 
いだろう 。 結局のと ころ， 最後は 本人の やる 気 次 
第。 駄 H だ， Itfcl だと 思って いれば 駄目な の だ。 
いまは 駄 FI でも 作れる. 作ろうと 思う ことが いち 
ばん 大唞 ではないだ ろうか。 
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Mac でプ D グ ラミングを 始める W の ヒント 

飄  ^/Shibata  At  sushi 


Macintosh で ちゃんと した プロ クラ ミ ング をす る 
場合には， やはり C  /  C + + が 主 3S となって いる, 
ここでは Macintosh プログラム 初心者が Code 
Warrior を 使用して ブロ グラムを 作る 際の ヒント 
を 挙げてみ よう。 


パソコンが 以战 能に なって いくに つれて， ブロ 
グラミ ングが ユーザーから 緣 速い々: 在に なって い 
くのは ヤ:鳅 ，然 の詁 である ひと！ W!If なら， ブロ 
グラムと I 、え ば 文字を 衣 示したり， 簡 巾 ■な, f II): を 
する だけの ものであった が, いまや パソコンは 何 
"色 もの グラフィックを 扱える し. 片も 川せ, そ 
して ネッ ト ワークに も® がる。 懷 能が 柳 えれば 機 
能を 棵る 命令 も， 然 増える。 つ まり，] (» ィ ■: ほど 

前の プログラマ よりも， のプ rj グラマの ほう 
が觉 えなければ ならない こ とがた く さん あるの だ。 

たとえば， MacinU 格 h でウ f ン ドウを 問く プロ 
グラムを,1 f  くだけで， 10 数 行の コー ドが 必袈 にな 
る。 しかも, この コードは nt に ウィンドウを 開く 
だけで， ドラッグしたり, ウィンドウの 屮 に文卞 
を衣ボ したりと いった 処邱を - 切し ない。 ごく 小 
さな ブロ グラムで さえ 当然の ように 行って いる こ 
とを する には， さ らに M 倚 もの コードを 及 かなけ 
れ ばなら ない ので ある 0 

Macinlosli の OS に 紺み 込まれて いる API 間数 
(いろいろな 機能を 抛る 命令 fff) は, 数" に 及ぶ と 
いわれて いる。 数は 膨大な の だが， 令 部觉 えない 
と プロ グラミ ング がで きない かとい うとそう では 
ない & プロの ブ ti グラマ だって. ソラで 党え てい 
るのは ほんの -部 にすぎない。 あとは, 没 然と, 
命令の 溉贤 だけを m. していて， 使う 段 になって 
凋べ る わけで ある： 必恕 な 姐 州 を 災叹 する か 法を 
いかに V  く  IA つけ 出す かが， ブロ グラマの 能力に 
深く 瀾 わって V  v ると し 、える かも しれない。 

531 猫し かない プログラマは， せの 叫 組に 対す 
る 答えは 出せても， 応川 力に 欠けて いる 坳 介が 多 
い。 しかし， 産 的な ブ u グ ラミングに おいて -- 
般的に 求められ るのは，  イ  レギュラーな 叫 Si に 対 
処 したり， 新 しい 分 w に対する 解法を ひねり m す 
こと なので ある。 去 知の 問題に 対処す るコ ッ のよ 
うな ものを 知っている ブロ グラマと いうのは， 有 
能な プログラマ といえるの かも しれない。 

プロ グラミ ングの 初心 名 •は, 知識が 限りなく ゼ 
口 に 近い ブロ グラマと し 、える だろう。 もっとい う 
と， 知識が 少ない プログラマ でも， コッ さえっ かめ 
ば， プログラムを 飢ん でし まえる も のな ので ある。 

これから， Macintosh で プロ グラミ ングを 始め 


るに あたって 必盟 な, 10 のヒン トを 提供した いと 
恐う。 この ヒン ト が* あなたが プ〇グ ラ ミ ングの 
III: 界 へと 踏み 川す ステップ となれば 幸 いで ある。 


金銭 的に 余裕が あったら. 人 門，1:: と， 代 様を 
網羅した リファレンス 的な も のの 2 醜を T り d に 
时 くの が邱想 ffJJo 


開発に 必奴 な琛 校を 揃える 


まず 改造から 始める 


資本 I: ぶの III: の 中 だ： 多少の 川费 は觉 仿 しても 
ら わなければ ならない。 

どんな プログラムを 糾 みたい かに よって. 撤え 
る 取 塊 もさ まざまで ある。 と り あえず この 記咻で 
は， C++ . 〖通を 使った ブロ グラム 開発に 燋 点を 
絞る ことにする」 また. 拟拟 執， 叫ム で M 祈の 
CW  Pm3 を もと に诂を 進める こと にす る。 

Macimosh  HJ の C++ ⑽ 発 環境には _  Metrowe 
rks という 会社から Hi て レ 、る Code  Warrior とい 
う パッ ケージが 必费 である。 

次に ハー ドウ x ア拟 故 だが, メモリ は 最低 64M 
バイ ドは ほしいと ころ。 マシンの 速度は， 速い ほ 
うがよ い。 コンパイル という 作 菜は， 意外に 時 IBJ 
がか かる ものな ので ある。 

バッ ケージを Vt っ てきたら， チュ1 一  ト リアルな 
どを 説んで， ひととおり 取 境に 似れ る こと。 ぽし 
くなる 必 趣は ない。 わからな いこと が あったら， 
また マニュアルを 開けば いいので ある 0 また， マ 
ニュ アル 钔は, 熟说 する より. 试 せる は: 15 際 
に 試しながら 説んだ ほうが， ずっと1 f1. く 姐に 人る。 


ほ 胳を觉 える 


itjui のネ 、イ テイ ブス ビー カ'— の オネー チヤン 
(あるいは オ ニー チヤン） を 好きに なったら， 死に 
ものき 、で災 船を 党え るだろう？  それと. M じ 
レベルの， これから ブロ グラミ ングを 好 i めよう 
というの なら， 使 川す る ■他の 交 法く らいは 觉え 
るの が， 然〇 これからの 世界, プログラミングと 
いえば C++  く らいは 党え たい もの。 

人 はよ く 逝ぼう。 ,sf 店に 行って， 開 雲に 平 
樋み されて いる 人 n 外 を n っ てく るのは あまりす 
すめら れ ない。 フロ グラミ ング のでき る 知人に™ 
くな り. Web で 検索す るな りして, UF と IIM 
をつ けた ものを 購人 しよう。 

これ も， ，ぼしく なる 必想 はない。 大锥 把な‘ 撕 
仆 様を 觉 え， コードを 銳ん で, 宇帘 ，班に 見えない 
程度で I - 分。 コードを 絨ん でいて わからな いこと 
が あったら, 本に って調 ベ il ばいい。 そういう 
作： を 繰り 返す う ちに， 人 w な ことは n 然 と 身に 
つく ものな の だ。 


Code  Warrior には， たく さんの サンプル コー 
ドが ついて くる。 CodeWarrior の 使い方を ひと 
とお1) 党え たら* この サンプル コー ドを 片っ端 か 
ら コンパイルして みよう 0 どの サン ブル も， |_夫 
が 凝ら して あって なかなか 楽 しい もの ばか*) だ。 

コー ドの 人った フォルダの 中に rsrc という 欠 
7 で 終わる フ ァイ ルが U つかる はず だ。 これは リ 
ソー スフ ァイ ルと いって， プログラムで 利 川され 
る ゥィンドゥ， 作. 文？ など co+il 報を 你む: して お 

くフ ァイ ルで ある。 

この フ アイ ルを ダ ブルク リツ ク すると， ResEd 
it という アプリ ケ_ シヨ ンがケ ち [こがる はずで あ 
る まずは， この ファイルを 適， にい じ 
って みよう。 たとえば. DLOG という 名前の リソ 
ースを 開く と, ブロ グラムで 利 川して いる ダイア 
ログが 衣氺 される はずで ある 〇 ボタ ンの filllft. など 


^  Cs_J 


豳曲 1  RosEdit  の  eAj  to 

リソース ファイルには ウィンドウの 大きさの ffl 報 や 文字列な どが 
入って いる 

^  4  f|lt  tm  window  Hflfr 


園 面 2  :  Constructor  の  Ufi  面 

PowerPlant で 利用す る馆钱 を IHIft す る Constructor の 闲 面 
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を 変えて， プログラムを w コン バイ ルして みると. 
変 虫 が 反映 さ れ ている はずで ある。 

また， m)B という 文字で 終わる ファ イ ルが 含 
まれて いる ことがある はず だ。 これ も， 从 つけた 
らお もむ ろに ダ プル クリック。 今度は, Constru 
c lor という ブロ グラムが ft ち I .がる はずで ある 
(Wlfu'2)0 この ブロ グラムは. のちほど 说明 する 
Pow-crPlam という クラスライブラリ で 利 川す る 
ウィン ドウ, メニュー. アイコ ン などの 悄翊を ひ 
とまとめ にした ファイル である。 リソース フ ァイ 
ルとは 少 々趣が 迫って いて， よ :) 細かい 設定が で 
きる ようになって いる。 

この フ ァイ ル も， 適、1 H 二# き 換えて W コ ン バイ 
ルして みよう。 榀姒 結 來 が， ちゃんと 反映され て 
いる のが わかる と 思う。 ブロ グラム 本体を 讲 き換 
えなくても， かなり rillfUMife えを 変える ことが 
できる ので ある。 ぉ 手 粍で， なかなか 楽しい 遊び 
といえ よう。 

リ ソースファイル も PPOB ファイル も， 相 巧 大 
Si 榄 な 変1 ii を 加えない 限 I) , ブロ グラム の 火 行に 
肜砰を 与えない。 ただし W き 換えた 例 所が 恋く 
て'  ブ 〇 グラムが 止ら なくなる 場 介が ある。 その 
よう な 場合に 備えて, 変 兎を 加える 前の フ ァイ ル 
の コビーを 取って おこう。 万が 不具合が％ じた 
ら， コビーした ファイルを fUW させれば， すべて 
兑 どおりになる。 


Power  Plant  を 使う 

-  _ A 


Code  Warrior では， ブロ グラムで 利 する ソ 
ー スコー ド や 各 純の フ ァイ ルを， ブロ ジェ クトフ 
ァイ ルと いう 形式で n 押してい る。 诚 しに， 新規 
ブ ロジェ クトを 作って みよう。 作成す るブ ロジェ 
ク トの タイプを 遛ぶ ダイアログが 现れ るは ずで あ 
る (_面3)$ このな かから, ''BasicPowerPlant 
PPC (ある V 、は 68Kr という flfiH を 選んで， OK を 
押してみ る。 

プロジェクト ウインドウには* あらかじめ:; つ 
の ソースファイル， リソース ファイル， ！)p()ii フ 
ァイ ルが A まれて いる 0 この プロジェクトは， こ 
の 状? 逸です でに アブリ ケー シヨ ンの体 故を なして 
おり， きちんと コンパイル できる ので ある。 

できあがった アプリ ケ_シ 3 ンを 逆らせ ると， 
Hello  World と Jf かれた ウィン ドウが 現れる ： コ 
マンド- X を 押す と， 新規 ウィン ドウが 作られる。 
ソースを 見る と, たった 数! f| •行 ほどで， W 頭に 示 
した 叩. 純な ソ ース の“々 数倍の 良さ である 0 なの 
に， この プログラムの なんと: 取! Jg な こと！ ウィ 
ン ドウは， ドラッグ など， ひととおりの 拗 作が で 
きる 状態に ある 。 メニュー も 逝べ るし， ちょっと 
した アバ ウ ト ダイアログまで 出る 始 求。 

数百 行の 少ない コ_ ドで， これ だけの 0 由 度 
を" ij 現して いるの が*  PovverPlant という クラス 


ライブラリ である 0 実際 ば 
竹 後に ウィンド ウや メニユ 
一の 操作を)^ 代わりして 
くれる コー ドが 潜んで いる 
の だ。 

ウィ ン ドウを リサイズす 
ると か， 基本的な 棵 作を 行 


園 曲 3  : 新規 プロ ジ jt クト 


う コ ー ドは， 誰が 薄いても 
似た ような ものに なりが ち 
である。 ならば， いっそ ル 
M 化して しまって， ブ ロ グラマは カスタマイズの 
必獎が ある 部分 だけ コードを,1 F けばい い a この 
共通 部分を， C++ の クラスと いう かたちで 提供 
してく れ ている のが Row er Plant という わけで 
ある。 


新規 プ □ジ I クトを 作成す 5 ときに 出る 
ダイアログ 3 プロ ジ I クト にもた <  さん 
の獾罚 が ある 


通 園 4 : プレー ク ポイントで 止まった 

デバ ッ ガのウ イン ドウ c デバ _y ガで 迫えば， ブ 

□グラムの 流れを 冏取 につかむ ことかで きる 


クラスライブラリ の 利点は， ブロ グラマが 必ず 
しも 0S の 仕組み 全体を 知 ら なくても， ブロ グラ 
ム を# くこと がで きる, という 部分で ある 0  C++ 
の祕本 的な 文法を 知っていれば， 扱う のは それ ほ 
ど 錐し くない。 

{  _ _ _ 


ソース レベル デバッガを 活用す る 


さて* もう ■度， ソースコード （CPPSurter 
App.cp) に II を 移して みよう ^ 101 行 目に， こん 
な 部分が U っかる はずで ある。 

theWindow— LWindow::CreateNewWindow 

(wmdow_Sample,  this) ; 

CreateNew Window と あるから には， ここで 
ウィンドウを 作って いるに 通いない。 また, |5« 数 
名 が Obey  Command  ( ) となって いる。 コマンド 
に 従う • という ことは， メニュー 逝 択後 の処观 だ 
ろうか。 

■武しに， ここに ブレーク ポイントを 胙 いて， プ 
ログ ラムを 也ら せて みよう。 まず， CodeW  arrior 
の ブロ  xx ク ト メニューから. デバッガを 打 効に 
する。 次に, 放：11 1 行の 思い 横線を マウスで クリフ 
ク し， 赤い 丸を っける。 コマンド -R で プログラム 
を コン バイ ル， 尖 行す る。 

まず， ブロ グラムが 疋り 始めた 疽 後に， この 行 
が 行され ている ことが わかる。 Stan  Up  ( ) とい 
う IXJ 数から， ObeyCommand( ) がれ 接 呼ばれて 
いるの だ。 このように， デバッガを 使う と， プロ 
グラムの 動きが P に 取る ように わかる ので ある。 
似 初に ウィン ドウが 现れる 化 組みが t これで 列 解 
できた だろう。 

次に ぃょいょ, メニューから New を遘択 (_而 
4)〇 今度は, 止まった ObeyCommand  ( )の1 ■■に 
LCommander:  :〇  bey  Command  ( ) などと あるが, 
あま 0  iU こしなくて よい。 とにかく， Obey  Co  mm 
and () という 間数は, コマンドの 要求を 受け， 受 
け 取った コマンド 浒 yi こ 適した 処 を すれば よい 
の だ， という こ とがわ かっていた だけた だろう か。 


ち なみに， 107 行 目 から 次の ような コードを 足 
してみ よう & 

case  cmd  Paste  : 

SysBeepOO) ; 
break; 

SysBeep( ) というのは Mac の API 聞 数で， シ 
ス テム ビープを 鳴 ら す 閱 数で ある 0  paste という 
定数 名から も わかる とおり, Edit  メニューの ベー 
ス  卜が 進択 された ときに この 行が 霭 行され る。 

では， この 行に ブレーク ポイントを 設定して, 
f びコ ンパイ ル & 火 行。 が， Ed i  I  メニュ ー か らべ 
_ ス ト が遛 ベな t 、ようになって いるよう だ。 


ツ_ ルの 機能を MAW 利 Hi する 


どうも， File  メニューの" New" では 戈 行され 
ている 処 J1 のどれ かが*  Edit  メニューの ベー スト 
では 集 行され ていないよう だ。 ，式し に， Cmd._N 
ov という 定数で ソー ス内を 検索 してみ よう。 Ob 
ey  Command  ( )の 中の ほかに, Find  Comm  ad 
Suuus  ( ) という 関 数の "，でも 使 われて V 、るょう 
だ。 switch 文の 孩当 部分では, 
outEnabled  =  true; 

となって いる。 ちょっと イタ ズラ をして， ここを， 

outEnabled  =  false; 

と镨き 換えて みよう。 例によって, コンパイル & 
実行。 さて, どう なった だろう か。 今度は， File 
メニューの lew" が 選択で きない 状態に なって 
いるは ずで ある。 

っまり， FiiulCommandStatus( ) という 閲 数 
は， メニ ューの 選択/亦 選択の 状態を 制御す るた 
めに 呼ばれる 閱钕 であるよ うだ。 そこで， 先 ほど 
変史 した 部分 を儿に W し， ” break :" の 後ろに 次 
の 3 行を 追加して みよう。 
case  cmd  Paste  : 

outEnabled  =  true; 
break; 

出 コンパイル 後 実行す ると, 今度は ベース トメ 
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ニ ユーが 選択で きる 状態に なって いるは ず だ。 

このように + 小 思说に 思う こと や _ 分 づぃ たこ 
とが あったら， とにかく ソースを 検索して みる こ 
とを おすすめ する。 CodeU arrior の 検索 機能は 
非常に 優れて おり, 複数の ファ イ ルに 対して 検索 
を災 行で きる し, 検索 結 來 の ウイン ドゥで ifi 接ソ 
ース を褊染 する こと もで きる ようになって いる。 


リファレンス ツ_ ルを 手に入れる 


さて， そろそろ サン ブル ブロ グラムに I 〖を 移 そ 
う。 この ブロ グラムは， メニューから 逸 ばれた け 
を® らし， また メニューから 项 I j が® 択さ れ たら 
ウィン ドウ 内の 数値を 埘滅 させる， という H 棰簡 
中な も ので ある （固 Ifil 5  >。 

224 行からの PlaySoimcK  ) という 関数を 見て 
ほしい （リ スト 1>。 この 関数は,  Obey  Comma 
nd( ) から 呼ばれて いるの だが， 渡された リ ソー 
ス ID の ff を 鳴らす fStl 数で ある。 ブロ ジュ クトの 
リ ソースファイルを 開く と, SND という 名前の 
リソースが あるが* この リソース ファイルに 众 M 
されて いる 指定 桁り ■の！ 1 を嗚ら す閲 数 だ とち •えて 
いただければ よい。 

しかし. ここにき て 急に W 惯れな v 獨数 名が 川 
てきた。 GetResource(  ),  SndPlay ( ) などで あ 
る。 どちらも， MacOS の API 聞 数で. 名前のと 
おり の 動作を する 。 

クラスライブラリ がいく ら網瓤 的に 処理を 诏け 
負って くれ ると いっても， M を嗚ら すと いった 特 
殊な こと をす るた めには. API をれ 接 使わな けれ 
ばなら ない。 そのと きに*  H 的の 処理を 火 行す る 
ためには どんな 関数が 必处 で， その 問 数は どんな 
リ I 数を と るかを 湖べ ると き に 役 《つのが， リ ファ 
レンス ツール だ 〇 

リファレンス ツールには 何 MSi か あるが， まず 
いちばん P 鞋 なのが， フ リー ウェアの' 'Toolbox 
Man" だろう。 \  ector の サイ ト （htt|)://\vww* 
vetMor.caj 丨>  ) な どか ら ダウン 〇  _ ド できる。 説 HJ j 
文が 1 1 本沥 なのが う れ しい。 基本的な API _ 
极を满 ベる (こは， まず これが あれば f+ 分だろう。 

もう ひとつ， よく 使われて いる リファレンス ツ 


困 面 5  : サン ブル プ C3 クラム 

サンプル ブロ クラムの 凾面 少ない カスタム コー ドで これ だけの 
ことができる のが クラスライブラリの 强み 


リスト 1 PlaySoundt ) の コード 

// 引歡と IT 与えられた の §4 鴉ら し IT 

OS  Err 

Pl4y$ouod{  abort  inlD) 

{ 

〃啬 I リソ-スから U み 込み* す 

it  (*ods  -*  mt} 

( 

rtUre.  1 1  MfKrror  (1  j 

) 

•  1*4 

{ 

〃鳴ら Ti の IU»dl_iD ブクし If 
5tlUndl*Lock*f  hlocktrlai^l j 

nSnd?ltjf(i*aLLr 

(SOdUltHAAdU  \  f*l»9 1 

> 

\ 


リスト 2  lsWindowThere() のコ ー H 

// ウインドウが あるか どう Pffll ベ t  SoollfrS し ST 

soolvta 

( 


i£(  rzroBtvindtinr(  |  ) 

t 


} 

i 

) 


r*tum  faltai 


0 で 突き進む しかない わけ だが, ときとして, 
n 分 ひとりで は 解決で きない iiij 題に 突き当たる 
ことがある。 ただ， 向 分が 突き 啤 たった _ 題は, 
たいてい 他人 も,1 ぐ％ した 経験 が ある も ので， ま 
た t の 中には 親切な 方が おり, その p の 間 題の 
解決策を ネット で 公開して いたりす る もので 
ある 0 

たとえば， 検索 サイトの goo  ( ht tp;//ww w*go 
ojic.jp/) で'1 Mac ブ ログ ラミン グ人 IT という キ 
ーワー ドで 検索を かける と， 入門 者 川の 铽の利 
いた サイ ト がいくつ か 見つかる はず だ。 なかに 
は， 雑誌に 述砹 された 入 mfJ の 违俠記 货 を Web 
h で 公 IJH して くれてい る サイ トな ども ある。 これ 
らを 活 川し ない 手は ない。 

また， Code  Warrior の メーリングリスト とい 
う ものが 存在す る。 ll々. 活発に Macintosh の 
開発に™ する 話題が やり取り されて いる。 この 
メーリングリストは, ぜひと も 講説 して おきたい。 


—ル に， Tual  Box  Assist  aru というものがある， 
これは, 大きな,! T 店な どで 先ら れ ている. Inside 
Macintosh  CD-ROM などに ついて くる。 Macin 
u>sh が 持つ ほぼす ベての API に閲 して 記述され 
て あり， サン ブルの コードな ども 充 火して いるの 
だが* 記述が 炎沾 なので， 处喆が 説め る 人に の 
みおす すめす る。 

ここでは. とりあえず" Toolbox  Man" を使っ 
てみ よう。 サン ブルの ブロ グラムでは， ウインド 
ウは ひとつ だけ Wlftil •.に 現れて いる。 つま 0*  _ 
面に ウィ ン ドウが ある 場合は， 新規 メニューを 迸 
択 でき ない 伏 態に する 必贤が あるの だ。 

CodeWarrior の マルチ フ アイ ル 検索を 使って, 
"Toolbox  Man" のフ T イ ルから 「ウインドウ」 とい 
う 文字が 贫 まれて いる 部分を 検索す る。 すると, 
71 fl: の 検索 結： が 得られる。 検索 結 采 のなか か 
らまず 気になる のは. Froim Window ( ) という 
関 It しかし. よく 解説を 説んで みると, あるみ 
を 7 えて， その 位 胙 に ウィン ドウが 存在す るか ど 
うかを 探す 閲数 らしい こと がわ かる。 いま は舉純 
に 「ある かない か」 を 調べたい だけな ので， こ の [JU 
数では 役に立たない。 

次に 気 になる のは Front  Wind  ow  U という 関 
数。 これは， 以前而 にある ウィンドウを 返す 閲 
数ら しい。 ウィンドウがない 場合は MULL が返つ 
てく るよう なので， この 例数の 返 り侦を 凋 ベれば 
ウィン ドウの 有無が 調べられ るよう だ。 

そうして でき h がった のが IsWmdmvTherc(  > 
という 間数 （リスト 2)0  メニュー コマン ドの 有効 

無 幼を 決定す る FindCommandStaius( ) で 利 


すでに ある ものは 活 Itt する 


Code  Warrior について く る サンプル コー ドの 
ほかに も， ネット I: で 公開され ている Machuosh 
の サン ブル コー ドと いうのは たく さん 存在す る。 
なに か， [H 分で やって みたい ことができたら， と 
!) あえず のこと を 火坝 して り 、る サンプル コー 
ドが あるか どうかを ，脚べ てみ る ことを おすすめす 
る 0 ネット 上に 公開され ている 資産は, イ j 効に 活 
川したい もの だ。 

また*  CodcWarrior を 開発して いる Met  row 
crks<?) サ 1 卜 （luipy/www.melrowerks+com  ) 
には， PowerFlant  Contributed  Classes という 
ページが ある。 この ページは， PuwciUm しを 利 
用し, 特定 ⑴途に 特化 した カスタム クラスを 集め 
ており， 多くの クラスが フリ ーで 公開され ている 0 
検命 機能 も あるので， ここ も ぜひとも チェックし 
て おきたい も のの ひと つ だ。 


f^>hl0 ! 


知っている 人に 閲 


なん だか オ チの よう にな って しまったが ， K 
火で ある。 Marimosh の ブロ グラミ ングに 辟し 
い 人物を R つけて. わか ら ない ことがあったら 
聞き まくる. というの が， 1\迮 へのい ちばんの 近 
逍 かもしれ ない。 ただし， 質問す るのは， ひとと 
おり 自助 努力を してから (こしよう。 あまり クコな 
n 問 ばかり 嫌り 返す と， 人 問 I w 係 を 壊す おそれ 
が ある。 たいていの 人間の 忍 酎 力には， 限界が 


インター ネッ トを 活用す る 


ブ ロ グラミ ング 初心 冷のう ちは， ひたすら p 探 


ある 〇 

M 近は， ui /■  メールと いう 便利な も のが あるし。 

え， ポクです か， いや. 近 忙しい から . 。で 

も， まあ， 女 n 相 f* とかだった ら * ••… , ここまで 
どつ ぞ — sliibi*la(rt  maiLat-m.orjp 
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VisualC++ で 始める 
Windows プ D クラ ミンク 


現在 もっとも 一般的な パソコン ブラ ツ ト フォーム 
といえば， Windows95/98o もちろん， 開発 環 
境 もい ろい ろ 揃ってい る。 そんなな かで も， 定番 
という か 本道を 行く のが VisuafC++ による 開発 
だ。 ここでは VisualC# による プログラミングの 
流れと Windows の 基本に ついて 見て いこう。 

OWX の 説； f だった 人， お 久しぶり。 そうでな 
い 人, こんにちは。 待ちに 持って いた このと きが, 
やっと やってき ま した。 誌 名 も そのまま って のが 
ちょ っと すごい けど， また のよう なへ ビーな 2 
私を _lf ける かと 思う と， ちょっと げんな りです (ぁ 
れ？ ）〇 ちょっとね， ここ 数 ％: おシ C 架な ライター 
家 眾に げ ん じて しま ヴ こので， 钻惝イ ぐ“ は あ 
ります が， はりきって 行って みましょう。 

さて， 本は を 初めて; r。 にした 人は， ばらばらと 
ページを めく ってす でに ちょっと） 〖 ■惑って いるか 
もしれ ません。 そ 今， この 本は riw 発ぶ ft くらい 
加って る だろ」 って 前提で. ばりばりと ブロ グラ 
ムの ソースコード リス トが贷 場し ます (編 注： い 
や. そんなには 人れ ないです)。 しかも， Windows 
になって， ただ 播の什 様を 知っていれば いいと 
いう わけでは なくなって きま した p 

というのは, 開発 環境に よって. それぞれ 操作 
性が W なる からです Windows での 開 発 卿と 
いえば. BASIC 系 (VisualBasic)t  Pascal 系 
(Delphi),  C++ 系な どが あります。 人に よって 
\isualBasic はお 手 餞 だと か， Pascal は)^ しいと 
か あるで しょうが， C  jJmiWlV 、の？ ft 者と しては, 
1 然 のように C++ を メイ ン （というが， それし か 
わからん) と しています。 C++ を 使う ときの 駄 
のメ リツ トは （アセンブラは おいといて)， なんで 
もで きる という 戌でしょう。 語の 皮を か 
ぶった アセンブラ」 などと よく 称されます が. ア 
セン ブラで できる ことは （少 々通 Ml) になっても） 
すべてで きる わけです から， い ちばん マシン 訪 
(って 死 路則 に 近い A 級, 孺 h 、えます。 いちば 
ん ネイ テ ィブに 近いと もい える でしょう。 っまり， 
—般 的に いちばん“ 速な コー ドを 吐ける わけで 
す。 実鼹 に, ゲー ム菜界 でもい までは C++ (ある 
し 、は C) での ブ ログ ラ ムが 彌 となって います。 

C++ といっても, Windows 壤 梅では いく っか 
の fJS 梵狡墒 が 発 先 されて いま すが， 私は マ イク 〇 
ソフ ト MIE の Visual  C++  ( 以 ド VC++) を 使って 
います。 私は これ し； っ たこと がな し 、のです が， 


「できる ことなら マイ クロ ソフト 製品 は 使いた く 
ない」 という 人 もい るか もしれ ません。 M 持ちは 
わかります 3 私と て マイ ク ロソフ トの 信 名では あ 
りません ので。 しかし YC++ を 使って いる 限 
り* 新しい Windows の 機能な どは きっちり サポ 
一 卜され ますし， DireclX  SDK も VC++ ならば 
そのまま 使う ことができます。 こう# える のは ど 
うでし よう。 「利用で きる ものは 利 IU する」 それで 
も やっぱり イ ン ブライ ズ がいいと かいう 人に 無理 
矢理 VC++ を 使わせる 気は あり ません が, 崔本 
的に 本誌で 取 り 扱う C++ 職は VC++ になる と 
圯 いま すので， それぞれで K 分 してく ださい。 

という わけで， vc++ の 使し 、みは n 分て^! 強し 
ろ， というのは あんまりで すので， ■発 fl として 
VC+ 十の 使い方に っいて ザ ーッと 解説 します。 

まず 必要な のは， Windows が 走る マ シンと Vi 
sual  C++ っ マシンは イ ンス トー ルで きる IIDD の 
ス ベース さえ あれば, CPU はいく ら 運くても コン 
パイルで きないと いう ことはありません e が， コ 
ン パイ ルに 畤間 がか かってい ては プ ログ ラ ミン グ 
の 姐 考が 中断 さ れて しまい ま すので， できるだけ 
速い も のが 好ま しいです。 「I 腿 と ゲーム は 速い 
マシン で やれ J という 格; f が あると かないと か。 
湖 作 川と しては 迦い マシ ン では まとも に 動かない 
アプリケーションが できる 可臟が あ ると いうく 
らいです。 

Visual  C++ の ほうは， バージ ョ ンは 現在 5.0 
です ので， それを ベースと します。 基本的に 4.x 
とでき る ことは 的 じです が， ActiveX な どが 作れ 
るよう になって いる ことと, 拟境が ほかの 宫 語と 
統 ■さ れて DeveloperStudio (こ 載っ てい ま すの 
で. 操作 性は 若干 興なります。 

さて， VC ++5.0 には 3 つの エデ イショ ンが あり 
ます。 

Learning  Edition 
Professional  Edition 
Enterprise  Edition 

Learning  Kdition  は その 名の t  お  I), 学 Wll 
です。 U 適 化が 弱かったり _ 作った ブロ グラムを 
H しては いけない という 制約が あ！) ますが， 約 
2 万 PJ  (オープン ブライ ス  >(3 どで 眺入 できます。 
できる こと ならば Professional  Edition が ほしい 
とこ ろです が •こちらは グッと 侦が 跳ね 卜 がり. 

6 〜 7 万 |リ です ので， 设初は Learning  Edition  V 
我 恨す るの が il: 解か も しれません。 おそらく バー 


ジ ヨン アッ プ 時に Professional  Edition に 乘り換 
える ことができ ると 思い ま すので. 似れ てきたら 
そちらに 移行 するとい うの も T: です々 Enterprise 
Edition はさら にサー パー アブリ ケー シヨ ンの開 
発 や グルーブ |阳 発な どを サボー ト しています が， 
個人 レベルでは 必贤 ないで しょう 0 

また， VC++ 1± Visual  Studio という， 极 数の 
開発 琨 境が パッ ケー ジ された 製品に も 含ま れ てい 
ます。 こちらは Professional  Edition  t  Enter 
prise  lulition が あり, それぞれ VC++ の Profe 
ssional  Edition  と  Enterprise  Edhbn が 入って 
います。 さらに, Vi 印 alBasic や Visual J++ な 
どの 問 梵 も 入って おり， すべて を パラで n う 
ょり もお掛 です ので, 必 装な 人は そちらを 打 うと 
よいで しょう。 なお, IV 押は マ イク ロソフ ト の托 
細な 隐謀 にあい, Visual  Studio の Enter  prise 
Edition を 所 有 しています。 

_c から C++ 言語へ 

Visual  C++ の 製品 辟に ついて 説明した ところ 
です が， それ 以前にまず C++  t は H こつ t 、ての 知 
識 がない と 始まりません 0 たた〜 媒 本から 令部说 
明 して v 、ては 本誌 邡 みに なって しまい ま 
すので， c , 〖妍の 越 本は 知っている ものと して， 
C++ で 新しく  ifl 加され た 部分に ついて 簡単に 说 
明す る に とどめましょう。 c ,  f 席が あやふや だと 
いう 人は， コラムに 基本的な リファレンスを 載せ 
て おきます ので， そちらを 参考に してく ださい。 
それでも なにが なにやら さっぱり という 人は， 輿 
P1 書で も 買って 統ん でく ださい。 

ただ， T 行の 綷験 から いって • こういう ものは 
学 竹より も火践 です。 脑は ょく わからなくても， 
プログラム リス トを 眺めて いるう ちに， わかって 
< る ものです。 

さて, C++ で批 張され た 機能で いち ばん 大き 
I 、のはなん といっても クラ ス です；^, まずは 細か 
いところ から いってみ ましょう。 

•ファイル 抵 張子 

ヘッダ フ ァイ ルの 拡趿 子は C と㈣ じ h です が， 
ソー スフ アイ ルの 拡张 /- は epp です。 

馨 関数 宣言 

C で閲 数を 定義す る 場 化 


IJhtH 
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func  (  aF  b  ) 
int  a; 
int  b; 

{ 

■i 

} 

などと でき ま したが， C++ では, 
func  ( int  a,  int  b  } 


という 記述 法が 推 焚され ています 0 匕の 力 •法で も 
コンパイルは できます が， ドで 統一す るよう にし 
ましょう。 

籲 多重 定義 

同じ 文字列 (記号) で [J3 数ゃ演 ®  f を宜 H でき 
ます 〇 たとえば， 

void  func  ( int  t ) ; 
void  func  ( char  ^  s  ) ; 

という 2 つの 開 数を 定義して おけば， ブロ グラム 
中から， 

func  ( 10  ) : 

とすれば h の 閲 数が， 
func("Oh!X” } ; 

とすれば ドの 捌 数が 呼ばれます。 また. C++ の 
解説# の屮 て' 

cout « "Hello  World!"; 

などと いった 記述を 自に する ことがある でしょ 
う。 ここで, COllt というのは コンソール 出力の ス 
トリー ム レ 0 で， もと も とん シフ ト演你 f である 
.<< ■は， com に対しては 「ス トリ  '-ム に 出力し な 
さい」 という 多， ft 定在が なされて いるので す。 つ 
まり, h の 例では* 檐準 IH 力に IMIo  Woridr と 
いう 文卞が 衣ボ されます。 ただ, 実際 III 爾 として 
この 演铧 f は, 「多' lit 定 a がで きます よ」 という サ 
ン ブルみ たいな もので， と り わけ コンソール ils 力 
なんて Windows では 盘味 がな V 、のて'  忘れて 構 
いま せん。 

•ローカル 変数の 宣言 

C では 間数 中の ローカル 変数は 閲 数の 先 如で し 
か Vi:,  f でき ませんで した:^.  C++ では どこで でも 
H 八で きます。 ただし， 4 然の ことながら その 変 
数は n _ i した 以降で. しかも1 ト イ でも1； ら れた 複文 
中で V):, t した 場 介は. その 中で しか 布 効では あり 
ません。 こういった 「変数が イ! •効な 範囲」 を スコ 
—プ といい， と り わけい まの ような 変数を ロー カ 
ルス コーブと いいます が, 別に 難し v 、話で f i なぐ 
当たり前 のこと です。 ちょっと 紛らわし 人 、のは 次 
のよう な 場 介です。 

(or  {int  i=0;  i<10;  i++  )  { 
int  j： 


for 文の 初期化 式で 変数 i が V? 言され ています 
が， この場合は for 文の 中 だけでなく， それ 以降 
も 変数 i は 生きて います。 それに 対し， 複文 中で 
宜 1 f された 変数〗 は， for ルー ブを 抜ける と 無効に 
なります。 さらに いえば， 変数 j は ループ 1N ごと 
に械 と 消滅を 繰り返して いま すので， 変数 j を 
IIJ いて 次の ループに 机 を 持ち 越す のは 険 です 
(常に スタ ツ ク_ じ 位 IWJ こ 配 置 されれば, 以前 
の 俄 を 5 1 き辋 いでいる ように 見える かもしれ ませ 
ん が)。 

#3  メント 

C では コメン ト ば/*' ど*/ で 括られた 範囲で 
したが. C++ でば// から 行末 (改行 コード) まで 
も コメントと みなし， コンパイル 時に 無视 します。 
これは ANSI では C++ から 規格化され たもので 
すが， 一部の (：コ ン バイ ラでは サポート されて い 
ましたので， 知っている 人 も 多いで しよう。 

參 new, delete 演算子 

ヒープから メモリ を 確保す る演 幻: f- と. それで 
確 似した メモリ を 解放す る 浈笕 子 です， 次の よう 
に 使用し ます 0 

int  *  1 = new  int; 

_ 

■ 

delete  i; 

c a 譜を 知っている 人は r は*? J と 思う でし 
よう。 おおよそ C らしく ない演 兑 f です。 malloc 
() を 使った 場合の. 

ini  *  i  -  (int  *)  malloc  ( sizeof  (int) ) ; 

醪 

■ 

mfree  ⑴； 

と M じだと 见 って稱 いません (たぶん)。 int 変数 

ひとつを 確保す る だけでは あまり うれしく ありま 

せんが， もちろん 配列 も 確保で きます。 

int  *  I  =  new  int[rt]; 

* 

delete[  ]  i; 

ますますら しくないです が， 要ぶ 数 ti は 変数で 
も桢 わな ^ 、という のが あり がたいと こ ろです。 た 
だし， ftd 列の 坳 合! こは (1 dc t e の 後 6 ( ご [ r をつ け 
ます。 忘れても エラーには ならない のです が， お 
そらく  メモリ にゴミ カ (残る こと になる ので 注总し 


•デフ オル ト 引数 

関数の 引 数に デフ オルト 侦を 指定し, その デフ 
オル ト 値 その ま までよ ぃ垛 合には, 閲数 呼び出し 
時に 引数を 省略で きる ようになり ま した。 たとえ 
ば 次のように 衍定 します。 

void  func(int  ajnt  b=10  ) : 


これは 必ず M 初の m3 時に のみ 行います。 ブ ロト 
タ イブ 貧 営を している 場合には その 宣 tl 時 だけ 
で， liil 数の 定在は 通常 どおりになります 〇 このよ 
うに する ことで， 
func (5  ) ; 

として 呼び出した 垛 介， 

func  (5, 10  ) ; 

と した 場合 t 同様にな り ます。 ただし， デフ オル 
トリ I 数は 後ろの (1 う のリ 1 数に だけ 指定が || 〖能です 
ので， 

void  func  ( int  a,  int  b-10.  int  c=2  ) ; 

とはで きても， 

void  func  ( int  aT  int  b^10,  int  c  ) : 

とはで きません。 

•参照 演算子 

間数の 资雪 および 定義 時に. 
void  func  ( int  &a  ) ; 

t して 変数频 にぎを つける ことで. W 数の 変数 
がア ドレス® しになります 。 上の 阅 数が， 
void  func  C  int  &a  ； 

{ 

a  +  - 1 ; 

} 

として 定 在され ており， ほかから， 
func(  i  ) ; 

と して 呼ばれた 場合 (i は iiu 型 h 結果と して i に 
は 1 が 加 鉢され ます。 これを も し 参照 演算 f を 用 
いなかった 場合には, i の ffi を スタ ックに W 〖んで 
(コビーして Kune 〇閲 数を 呼ぶ だけです から， i 
体の 傾は 変化し ません。 h と㈣ じ 機能を 参照演 
1): 子を 使わずに 灾現 する には， 
void  func  (int  *  a  ) 

{ 

^  a  +«  1 ; 


funcUi)  ;//— これは アドレス 演算子 
となります。 

C との 遍い はだいたい こんなと ころです。 あと 
は あった として も 取 U 賴づ かな レ 、程度の 有用性 
の 低い もので しょうから. 艾 川では これく らいを 
さえて おけば 大火 夫でしょう。 

■クラスと はなに か 

さて， いよいよ クラスの 赍垛で す。 

ところで， クラスは C++ だけでなく， 既念 n 
体は  VisualBasic や Delphi, あるいは Java  (Java 
は C++ を ベースと しています が） にも あり ます。 
確かに オブジェ ク ト指 [“J とか， 大規模 開発に I&I い 
ている t いう 話 も あり ますが， Windows での 開 
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mm しては ■もう 少し 密接な _ 係が あり ます。 

Wind ows の 画面は, デスクトップ が あり. そ 
の I てに タスク バー や アイ コンが 散らばって いて, 
さらに アブリ ケーシ ヨンが 開いて いたり します が, 
こういった ものは すべて 「ウィンドウ」 でで きて 
います。 ダイアログは もちろん， デスク ト ッブだ 
って タスク バ_ だって, ダス ク バーに 乘っ かって 
る スター ト ボタン も ウインドウな のです。 肖に 姑 
えていて ウィンドウ じ やない ものは， カーソルく 
らいな ものです & 

•般 的に いって， ウィンドウ t いえば タイトル 
バーが あって, ん: 上に アイコンと， 右上に クロー 
ズ ボタンが あったり します が， それ も ウィンドウ， 
デスクトップ も ウインドウ， ボタン も ウインドウ. 
なぜ M じ ウィ ン ドウが こんなに 姿を 変えて しまう 
のでし ょうか。 

実は 本来の ウィンドウ というのは， 座標 や 棘 
收谈 など， 必製 Mdtm の パラメータ し? て お 
ら ず* そのままでは 姿 すらない のです。 そこから 
さまざまな ものを 「派 u する ことによって， ある 
ものは タイ トル パーを 持ったり， ある ものは ボタ 
ン になったり, ボタンに なった もので も, 麵に 
テキスト が if 标さ れる ものと ビッ トマ ッ プが贴 り 
付けられる ものに 分かれた りと， さまざまな ウィ 
ン ドウ 形 猫を 持つ ようになる のです a さらに 親/ 
WJ 係 や W 性の 継承な ど. クラスと いうのは ， この 
Windmvs のシ ス テムを 記述す るのに W 適な 既念 
なのです。 

抽象的な 話から JI 体 的な谢 こ 移 9 ましょう。 と 
り あえず 派生に っ v ゝ ては 沢 いといて • クラスと い 
う ものを ちょっと 乱秘 にいって しまう と， [■関 致 
をメ ンバに 持てる 構造体」 と 説明で きます。 播造 
体は なんらかの まとめられる パラメータを パック 
した ものです が， クラスは それらの パラメー タを 
どぅ 料理す る かと いった レ シビまで/ 《ック できる 
わけです。 

まずは ここが 「オブジェ ク ト 指 1111 といわれる 
山祕 です。 仗は その クラスを ライブラリ 化して し 
まえば， その 屮で なにが 行われる かを 知る ことな 
しに, 代 様,1 F ど お りに 間数を 呼んで やれば 出力が 
得られる わけです。 クラスの 穴，？ は 次の よ うにし 
ます & 

class  C  My  Class 

{ 

public: 

CMyClassO  ; 

XMyClassO  ; 
void  Set  Parameter  (int  i ) : 
int  GetParameter( ) : 
protected: 

int  m  Param; 

}; 

ヘッダ フ アイ ルの 中で 上の よう に 宣言し， ソー 


スコー ドの 中では 次のように メ ンバ閲 数 （メ ソッ 

ド） を定 栽し ます。 

CMyCIass::CMyClass( ) 

{ 

mParame  =  0; 

} 

CMyClass::"CMyClass( ) 


void  CMyClass::SetParame{er(  int  i ) 

{ 

m  Param  =  t； 

} 

int  CMyClass:：GetParam0ter  ( ) : 

{ 

return  m.  .Param; 

} 

このように 定義で きれば， ブロ グラム 中から 次 
のように 利用で きます。 

CMyClass  *  prriyclass  =  new  CMyClass; 
pmycjass->SetParameterno  ) : 

骨 

暑 

mi  I  =  pmyclass->GetParameter() : 
delete  pmyclass: 

それでは この クラス につ i 、て 説明 していき まし 

x  〇〇 

まずは クラ スの VG  i ■から。 public  t  protected 
という キーワード があります， これは アクセス 権 
を 指定す る もので， その 間数な り 変数 方 外部から 
アクセス できる かどう かを ボ しています 「 外部」 
というのは ビンと こない かもしれ ません ね。 つま 
り その クラス 内の メソッドを r 内部」 とした 場合の, 
そ れ 以外の コー ドから の ア ク セス 榷 にっ v 、てです。 
public が アクセス ロ protected はイ ぐ" f をボ し， 
この キーワードは 次の キーワードが 出る ま で 心 効 
です ので， 上の クラ ス では CMyaass  〇  メソッ 
ドから Get  Parameter  〇 までが パブ リ ッ クメン 
バ. m_Param 変数 だけが ブロ テク ト メンバと い 
うこと になります。 ですから. クラス メソッド 外 
の ブロ グラム 屮 から， 

pmydass->m  Param  ^  10; 

という ことは できず, コンパイ ル 時に エラー とな 
り ます。 いわゆる プロ テク トメ ンバは 「ブラック 
ボックス 部分」 という ことになります。 ここでは 
たまたま メソッ ドが すべて パブリック， 疲 数が ブ 
ロテク トに なって いますが， もちろん プロテクト 
メンバの メソッド や T バ ブリックな 変数 も 立 八で 
きます。 また _ このほかに private といった キー 
ワー ド も あり ますが， それは またのち ほど。 

さて. クラスと いう ものは 親切な ことに， イン 
スタンス （メモリ h に 割り 、与 てられた クラ 劾％ 
体） を 1_: 成した ときと， インスタンスを 啜® する 
ときに， 特定の メソッ ド カ卿 ■ばれる ようになって 


います。 これを 「コンストラクタ」 と r デス ト ラク 
夕」 といい， コンストラクタは クラス 名と M じメ 
ソッ ド， デス トラクタは クラ ス名の 前に‘… をつ 
けた メソッドと 決まって います。 この 坳れは 
CMyClass () が コンストラクタ. 'CMyClassO 
が デス トラクタで， それぞれ， 

CMyClass  ^  pmycfass  =  new  CMyClass; 

と， 

delete  CMyClass: 

の タイ ミ ングで 勝 m こ 呼び出されて いるので す。 
コンスト ラク タ では 初 化処邱 を， デス トラクタ 
では 後始 4 ミを する のが •般 的です。 ここでは コン 
スト ラク タで メ ンバ n し Param を 初 期 化し， デス 
トラクタ では 特にな にもせ ずに 終 f しています。 
そうそう, メソッ ドの 前の ‘CMyClass:: .は， こ 
の 間数が CMyClass の メンバで ある ことを 示して 
います。 

次の， 

void  Set  Parameter  l  int  i ); 

メソッ ドは， 内部的には ブロ テク トメ ンバ m—Par 
am に值を 設定して いる だけです。 先 ほど もい っ 
たよう に m_Param は 外部からは 直接 ア ク セスで 
きないので, 侦を 說定 する には この メソッ ドを， 
取得す るには その 次の, 
int  GetParameter( ) : 

メソッ ドを 呼ばなくて はならない わけです。 こう 
いった メソッ ドを 呼ぶ には ^ 構造体と M じよ うに, 
メ ンバ 参照 演筇子 V, あるいは イ ン スタンスへ 
のボ イン タの 場合は • -ゾを 使います。 いまは 
pmydass がポ イン タです ので， 

pmyclass->SetParameter ( 10  )； 

となり ますが， これを 無理ゃり V を 使えば， 

( *  pmyclass).  Set  Parameter  { 10  )； 

とも 記述で きます。 ちなみに 内部から アクセスす 
る 場合は， Set  Parameter  ()  メソッ ド 内に も あ 
るよう に， 単に m，Param と ikiiE す れ ば， それが 
n 分の クラスの メ ンバ であると 判断され ます。 こ 
の 例では パラ メータ 1 個 をク ラス 内に 保# してい 
る だけです のでたい した 愈 味は あり ません が， だ 
^ 、た、 、のイ メー  ジは わか っ ていた だけたん じ ゃな 
いでし ようか。 では 次， この クラスを 派 ， させて 
みましょう。 

class  CMyNewCiass  :  public  CMyClass 

{ 

public: 

CMyNewClass  ( int  mul ) ; 
void  SetParameter(  int  i ) : 
protected: 

int  m  Muttiple: 

}； 

CMyNewClass:：CMyNewClass(  int  mul ) 
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n\  Multiple  =  mu I; 

} 

CMyNewClass：：SetParameter(  jnt  i ) 
m 一 Param  =  i*m  Multiple; 

} 

クラス 名の 後ろ _:H に 絞く  public  CMyClass1 
という のは, 先 ほどの CMyClass を 派 4: させる 
よ， という 踅芑 です。 

ここでい う 派生とは, CMyClass のメ ンバ すべ 
てを 引き継ぎつつ, 次 (二 VK,i ■する メンバを 追加す 
ると いうぬ: 味です。 

さて， 今度は コンストラクタが リ I 数を 取 つ てい 
ます。 このよう に 初期化 時に 必贤な バラ メータは 
コンストラクタが 受け取る ことができ. プロ グラ 
ム では 次の よう に 妃述 します。 

CMyNewClass  ^  pmynewclass  = 
new  CMyNewCtass ( 2  ); 

このように イ ン スタンスを 卞成 する ことて％  Y 
が コンストラクタに 政され， ブロ テク ト メンバ 
m_  Multiple が _2f で 初期化され ます。 

その後ろ には, CMyClass でも 货 言 した， 
void  SetParameter  ( int  i ); 

がまた 出て きています。 これは オーバー ライドと 
いい， 的の クラス （スーパー クラスと いいます） で 
Ti:  3 された Set  Parameter  ( )  メソッ ドは 新 しい メ 
ソッ ト' と 人れ 抨 えられ （リ I 数が 典なる 場合は 多重 
定衣 となります)* 以降 また オーバ _ ライドされ 
る ま で 派 屮 クラスで もこち らがイ f 効と なります。 

製は， SeiParamcterO  メソツ ドに 新しい 機 
能を 沿 加した わけです。 ここでは スーパー クラス 
の SclParamcier  <  )  メソッ ドが ブ n テク トメ ン 
バ m_Param に 渡された を 代人して いる だけと 
知って v 、るので， 今 N は コンストラクタ で 渡され 
た m_  Multiple を Iff け 介 わせて mjh ram に 人れ 
ている だけです 力ん も し スー バーク ラスが なにを 
して t 、るの かわか らな いという 場 介は， 
CMyNewClass;:SetParameter(  int  i ) 

{ 

CMyClass::SetParameter  ( i  *  m  Multiple  }; 


と して 明ボ 的に スー バークラ スの メソッ ドを 呼ぶ 
こ ともで さます。 コードを 見れば なにを している 


表 1 アクセス 権の 格 承 

I" スーパー クラス 
での アクセス 

スーパー クラス 
からの 継承 

派生 クラス 
での アクセス 

パブリック 
ブ □テク ト 
ブライべ 一 卜 

パブリック 

「 パブリック 
プ〇 テク ト 
アクセス 権な し 

パブリック 
ブ □テク ト 
ブライべ 一 卜 

ブ □テク ト 

ブ □テク ト 
プ □テク ト 
アクセス 権な し 

プ U ック _ 
プ □テク ト 
ブライべ 一 卜 

プライべ 一 卜 

ブライべ一 卜 
プライべ一 卜 
アクセス 權 なし 

かわかる と 恐い ますが， CMyClass では 舉に 与え 
られた 数 W を 保存す る だけで したが, 派 也した 
CMyNewClass ti i ン スタ ンス卞 成 時 に 渡した 
估 韦で数 W を 保存す ると いうょう に 「進化」 して 
いる わけです。 

だ t 、たいわ かっても ら えたで しょ うか？  え _ 
わかった？  ほんと に？  唬で すね。 じゃあ， 

class  CMyNewClass  :  public  CMyClass 

の _  pu  blic' って なに？  さっきは さら っと 流した 
けど， こ t 、つは ね， 継 承 時 の メンバの アクセス 楢 
を 指定して いるんで すょ。 

public ならば スーパー クラスの パブり ッ クメン 
バもブ u テク トメ ンパ も， そのまま バブリ ックと 
プロテクトで 継承され ます。 しかし， protected 
にす ると， パブリック も プロ テク トに なっ ちゃい 
ます。 

あと， もう ひとつ private っての がち らっと 出 
てきた けど， こ れは 穴 ■  f した Bt 代 しか アクセス 権 
がな く， 派 1 彳 した クラスから も アクセス できな く 
なる メ ンバ。 しかも 継承 時に private を 指定す る 
ヒ， パブリック メンバ も プロテクト メンバ も ブラ 
イ ベー ト メンバに なって しまいます （衣 1)。 なん 
て你 そう にいって みたけ ど, 実際には public 以外 
を 使う ことは ほとんどないでしょう。 あと， 
friend  class という ちょっと 特殊な もの も ありま 
すが, private 以 I: に 使う こ とは まれです ので, 
说明は t 略します。 卞# も 使い方 (使い 逍) がい ま 
いちよく わか f) ません し。 

以後に, ちょっと 歌 架な 「tlUs ポインタ」 につい 
て詁 をして おき ましょう。 これは クラスの メソッ 
ド 内 だけに 存在す るボ インタで, m 分 II 身」 を衍 
し ボ しています。 っまり， メソッ ドが 呼ばれて い 
る以 し その メソッ ド カ乂  V る クラスの インス タン 
ス は 4: 成さ れて いる わけで （ま れ にそう でない 助 
介 もあります が)， その インスタンスへの ボ イン 
夕を 指して います。 いままでの 例で いえば， pmy 
class なり pmynewclass の侦 その ものを tliis で 
収以 する ことができます。 

たとえば， SetParameter  〇  メソツ ド 内から 
m_Param をア ク セスす る 場合， その ま までよ い 
といい ま したが， iH 確には tliis,m_Param とな1). 

- this； に 限って 竹 略 しても 稱 わな I 、という ことな 
のです。 

では， この this ポイ ン ダは どこから きている の 
でしょう 力、 もちろん メンバではありません。 义 
は, メソッ ドの 呼び出し 時に 「こっそり」 リ I 数と 
して 渡されて いるので す 0 第 0 引数と でもい いま 
しょう か， C  , 懦 i 風に 许 け! 太 次の よう になって い 
るので す 0 

SetParameter  ( CMyClass  *  this,  int  i ) 

しかし， C++ で クラスを 使って いる 限 i), その 
辺りは うまい 其 合に 撖い隐 され. あたかも this ポ 
イン ダは 突然 浈き川 した 力 よう に 兑 える のです。 


この this ボイ ン タ， いまは どのように 使う のか 
実感が 棚 かな V 、と 想、 いますが, 結 W 頻繁に 使い ま 
すので， 兌え ておいて ください。 キーワードは 
「网 っ たと きの this ポ イン タ」 です。 

■  Visual  C++ を 立ち上げよう 

人 丈 火です か あ？  ちゃんとつ いてきて ます か 
あ？ やっと こさ 災抆に 人り ますよ ぉ。 ，冷 とし 
ては こ ういう 記が は 久しぶり なので う きうき して 
る わけです が， 統荇は きっとた I 、へんだろう な あ. 
と 思いつ つも, 改心の 兆し もな くさくさ くと 先に 
進んで しまいます。 

インス トール 作柒 とかは Visual  C++IM 係の マ 
ニュ アルに でも 任せる として， さっそく  VC+  + 
(という か Developer  Studio) をぐ/! ち I •.げ てみ て 
ください。 とり あえず Ai 初に 衷示 される ワン ボイ 
ント なんての はさく  5  く  |3彳 じ ちゃって* Inf け View 
ト ビック も 邪魔なん で 消 しちゃい ましょう （図 1 )。 

回 1 VC  ++ を 起動 


さて, この 広大な MDI の 作萊 領域を 見て， まず 
な (こを していい や ら途ガ に くれる ことで しよう。 

あるいは， プログラム 経験の ある 人なら ば， なに 
は ともあれ 新規 ファ イ ルを 作成して, おもむろに. 
#include  <stdlib.h> 

#include  <stdio,h> 

void  main  ( int  ac,  char  承  av[ 】 ） 


なんて,1 F き 始める かも しれません。 ちよ っ と待っ 
た 待った, VO+ では (という か M 近の 開発® 塊 
では)， まず ブロ ジ x ク ト という ものを 起こす の 
です よ。 とにかく まずは 次のように やって みて く 
ださい。 

[ファイル メ ニュー] の 匪 作成] を遘択 

i 

[プロジェクト] タブが 開いて いるは ずな ので, 
[MFC  AppWizard  (exe)] を還択 し, ブ ロジェ ク 
卜名に tttesUM とで も 人力して 0K する （図 2) 
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02  MFC を 使った EXE を 指定 


作成す る アプリケーションの 种頌を SI) I にし て 次 
へ （則 


囵6 ご < 蕾 通の％ のでい い 


ステップ 3 で 「M  FC の スタティック ライプ ラリを 
使用」 を チ x ック (図 7) 


09 なにもし なぐて もこれ だけ 動く 


0  3  SDI アプ ij を 


デ ー タべー スの サポートは r しない」 のま ま 次へ 

(Ml) 


04 とりあえず そんな も© は 不要 


，十、 

p  Wn ゆ 

r  -4^  -  >1以み1づトド£> 
r  n ■■ぬ ■今' r-ス 61 a；> 


RE3 


*1ぅ 


<  kmj  f  t  I  _ I 


さ らに 铽 にせず 次へ x  2  (図 5,  6) 


05 当分 気にしなくても よい 


函7 共有 DLL でも 可 


r  *«fc  卟緙 鞠  cii  itw^j 

^  «fc 


f  »^«  >  i  嫌  to 


t 


w 後は 適， に 眺めて 終 r  ([麵 


■8 これで 終了 


新規 ブ ロジェ ク ト悄報 という ダイア ロ グが出 ま 
すが. それ も 0K してく ださい。 すると, HDD 
がちょ っ と ゴロ ゴロと 作が して…… なにも 変化が 
ない。 いえいえ • ちゃんと 変わって います。 isi 而 
か ■の 縱以の ウインドウ （ワーク ス ベース） の ドに 夕 
ブが增 えてい るで しょう。 とま あそれ を 確認した 
ら- おもむろに F7 キーを 押してみ てくだ さい。 
突然_ ドに ウィン ドウ （アウ トブッ ト） が 現れ 
て, ゴロ ゴロい い fU しました ね 0  F7 キーは ビル ド 
の ショートカット キーです ので， 议 えましょう 〇 
キーを 打って プログラムした あとに， [ビル ド] 
メニューを l!fj いて， [ビル ド] を 火 行…… なんて や 
るよ り ずっと 速いです 〇  r って まだな にも ソース 
W いてね 一よ つ！」 まあまあ • 悦 てな さんな。 と 


にかく ビル ドが 終わる まで じっと 待っ てくだ さ 
い。 アウ トブッ ト ウィン ドウに, 

test.exe  - エラー  0,  警 告〇 
と 川れば ビル ド 終/です。 

さらに おも むろに C〖 d  +  F5 を 押してく ださい 
(與 行の ショート カッ ト です)。 すると…… おお！ 
なにも してない のに ウイン ドウが! (网 9) しか 
も メニュー も 勋作 する し， [ファイル] メニ  ユ —の 
[ffiK] で ファイル ダイアログが ■く！ でも 開い 
て もな にも 起こらない！ そり ゃまだな にも イン プ 
リメ ント してません から。 贤す るに， ここまでを 
スケル トンと して 勝 r+ に 作って くれる わけです。 

Mf 突です が, ちょっと Windows の アブリ ケー 
ショ ン の仕糾 みを 説明して おき ましょう。 Win 
dows 自体は もちろん マルチ タスク OS です が. 
倘 々の アブリ ケー シヨ ン n 体は 路本的 に イベント 
ドリブンで 稼 脚して います。 つまり, マウスが 押 
された とか， Bi 面 を W 新しなさい とか ^ 、う メッセ 
ージが ()S から アプリ ケー シ 3 ン にくる と， まず 
は その メ ッ セージは アブリ ケーシ ョン ごと izm& 
された メッセージ キューに 溜められます。 そして， 
アブリ ケ ー ション は 「暇な とき」 に その キューを 
チェックし， もし メ ッセー ジ がき ていた ら その メ 
ッ セージを 振り 分けて, それに 対応 した 処那を 行 
うわけ です。 これを メッセージ ポンプと いいます 
が- 本来は こういった _ 拥 兒 いこと も ューザーが 
ゃらなければ な 0 ません。 

さらに， ウィンドウを 表ポ する にはまず ウィン 
ドウ クラスと いう ものを シス テ ムに從 分 しな けれ 
ばな り ません し， 衣ポ だけで も いろいろな メッセ 
ー ジを 処理す る 必要が あり, [fii 倒 W いこ とこの h 
ありません。 では, まだな にもして いない 先 ほど 
作った t esLexc は, なぜ 勤 いている のでしょう。 
ウィンドウが 及ボ される の もそう です し. メニュ 
一が 問く の も 正常に メ ッ セージを 取得で きている 
からに ほかな り ません。 実は 秘密は ブロ ジヱ クト 
の ff (頌 にあり ます & 

先 ほどは MFC  AppWizEird  (exe) という オブ 
ジェク トをぢ こしました， WC というのは， Mic 
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rosofi  Found  a  lion  Class  の 略で. この  MFC  ラ 
イブ ラリ はそう いった Windows ブロ グラミ ング 
の酿 I 、ところを*  f. に 引 き 受けて く れる ありが 
たい ライブラリな のです。 これの お 陰で， スケル 
ト ンを t 成した だけで, あたかも いっぱしの 
Windows ブロ グラマに なった かの よ うな 灾 分を 
味わえる のです e 

それだけで はあり ません。 MFC ライブラリに 
は ブロ グラムに おいて 便利な クラ スが てんこ もり 
なのです。 ただ， ありがたい ばかり かとい うと， 
5戈 念ながら そう でも ありま せん。 まずこう いった 
ものの 坫 小です が. 範洲 外の こと を やろう とする 
と， 突然 面 飼な ことになる という ことです。 特に. 
土台に 搜 いを 力 、ぶせ て まったく  U えなく している 
わけです から, その 辺りに P を 出そう とすると, 
かな り 厄介な® になり ます。 

もう ひとつの 閱题 は， サイ ズが むやみに 大きく 
なるとい う 戌です。 先 ほどは デバッグ モー ドの ま 
ま ビル ド したので I  (人です が. リリ _ スモ _ ドで 
ビル ドしても スケル ト ン だけで: iOOKIi を 超えて 
しまいます。 これを もし MFC ライブラリを 使わ 
ず: こ 作れば， おそらく 数 i  KIi でしよ う〇 こうい 
ったフ ァイ ルの |  (人 化を 防ぐ ために*  MFC には 
共有 ライブ ラ* J という もの も あり ます。 これは， 
MFC ライブ ラ リを DLL と して 外部に ill い 出して 
しまい， 极 数の アプリ ケ_ シヨ ン からこの DLL 
を K 有しよう という ものです 0 プ ロジェ ク トを， fi 
成 するとき の， Ivl  FC  Apj>\V  bard ステップ 5 の 
[MFC の 共有 DLL を 使 う] という のが それです。 
これを 衍定 すると， アプリケーション 本体の サイ 
ズは 小さくな ります が， この アプリケーションを 
。け 収 った ユーザーは， 义 行す るた めに 別途 i)ix 
力 必要に なり ます <I)UL を アブリ ケーシ ョンに 添 
付す る ことは 許されて いますが* ますます サイズ 
が 人き くなります}。 

t 行は ほかの ファ イ ルに 依む: するとい うのが' k 
理 的に 试に 人らない ので, 今 N のように スタ テイ 
ッ クライブ ラリを 使う ようにして いますが， これ 
は 好きな ほうを 侦っ て 構いません。 どち らを 逝択 
しても* ユ _ザ_ が,1 f く ブロ グラム n 体は ま った 
く 炎 わ 〇 ません。 ただ* スタ ティ ッ クライブ ラリ 
の ほうが， [)i 丄を コールす る オーバ ー へッ ドが な 
い 分， “い バフ オー マンスを ボす 吋 能 性が ある こ 
とを 付け加えて おき ます。 

MFC そのものを 使わない よう にす るには. 新 
規 作成 Hjf に Win32  Application  4' どを 进択 すれ 
ばいい のです が， こちらは スケル トンな どを まっ 
たく  «t ■话 して くれません。 ，者 は 簡爪 な ものを 作 
ると きは MFC を 使わない ようにして いますが， 
ここ では 人 H という ことで MFC を 使う 場合の み 
の ■説明に とどめて おきます， 

さて* ここへ きてい や一 な F 感が する 人 も 多い 
かも しれません。 C++ の解说 を说ん で 「別に クラ 
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ス なんて 使わな けり ゃ いいや。 桃 造 体 も それで W 
り 抜けた し」 と 姐 っ てた 人 a  Microsoft  Foundati 
un  Class ライブラリ というく らいです 0 もちろん 
クラス ばっかりです， どれく らい クラス かとい う 
と， MFC を 使って# いた プログラムは _ むを 叫 
いても 左を 向いても クラスの メソッ ド ばかり。 む 
しろ グローバル 関数の ほうが 珍しい く らいです。 
つまり, クラスを 避けて はこれ 以 I.  •歩 も 進め ま 
せん。 ひとつ Di 铽 づけて あげましょう。 「MFC な 
ん ていら ね一 や」 といって MFC なしで Windows 
の プログラムを する よりは， クラスを 觉 える ほう 
が簡 t|i ■です。 

■プログラムの 構造 

二1; •がそれ ま したが， 左 ほどの ブロ ジ ェクト test 
に t4 りましょう。 とり あえず tesuexe がま だ 動い 
ている ようで したら， U るのは それく らいに して 
終广 してく ださい & それでは 梆 造を 眺めて みまし 
ょろ 0 

ワーク ス ベース ウイン ドウの 3 AH 1 の タブ Tile 
View' を进択 し， ツリ ー ビューから "Source  Files’ 
および •Header  Files • を 開いて みて ください。 
ちょっと ぎょ っ とする かも しれません a スケル ト 
ン にも 問 わらず, 結稱な 数の ファ イ ルが できて い 
ます。 まだ 投げないで くださいね。 どれが なんの 
ファイル かわかれば， それほど 難しく はあり ませ 
ん〇 では 今度は 1#0 の タブ Class  View を 開 
いて， ツリー ビュ _ を 間 いてく ださい。 泣きた く 
な りました か？  すでに クラスが 5 例 もで きてい 
ます。 でも 安^:、 してく ださい 0 この クラスす ベて 
をい じる 必要は あり ません。 用 fi に 簡啊 こ 説 _ して 
いきまし ょう。 

•  CAboutDIg  クラス 

いわゆる 「〜について」 で 開く ア バウ ト ダイア 
ログです 0  では ダイアログの スーパー クラ 

スと して CDiabg クラ スが 定義され ており, その 
派 1:, クラス です。 クラス そのものを いじ る必 K: は 
あまり ないで しょう。 iest.cpp のなかで Yt 言 * 定 
在され ています。 

_CMainFrame  クラス 

I 、わ ゆる メイン ウインドウの クラ ス です。 この 
クラス も, 0: 外に あま りい じる ことは あり ません。 
MainFrm.h で h ふ MainFrm.cpp で 定義され 
ています。 

•  CTestApp クラス 

一 游枳 っこ にある アブリ ケー シ 3 ン クラスで 
す。 アブリ ケー シ ヨンが 起# される と， まず この 
クラスの イ ン スタンスが 屯 成されます。 Class 
View の グロ-パ ルの なかに あった t heApp とい 


うのは， この CTestApp クラスの イ ン スタンス 
です。 I 叫 Ifti に ifi [接 U える ものでは あり ません が, 
アブリ ケー シヨ ンの 初期化の 処理な どを 追加す る 
坳合 があります。 test.h で宣 請， test 邪 で 定義 
されて います。 

•  CT  estDoc クラス 

ドキュメント クラス， つま*) _ if_f に 衣ポ する 内 
界を 保持す る クラスです たとえば エディ タ のよ 
うな アブリ ケー シヨ ン の 場 介， 嫌み 込ま れたフ T 
イル およ びその 内 W を 竹现 す るよう な クラスで 
す。 アブリ ケーシ 3 ンを 作る 坳 合， 卞」 ここの クラ 
スと 次の ビュー クラスに メソッ ドを 沿 加して いく 
ことにな 0 ます。 te 各 lDoc.li で、 X‘i,  test  Doc, 
cp|) で 管理 ざれて います 6 

•  CTestView  クラス 

ビュー クラス， つまり ドキュメントを 衣ポ する 
ビュー ボー ト を符理 する クラスで, CMainFra 
me クラスの クライ アン ト エリ アに はまって いま 
す。 testVie\v.h  で £ri  testView,cpp  で 定義 さ 
れ ています。 

これらの クラス 名 や ファイル 名は， たとえば 
foo という プ d ジェ クト を 作っ た坳 介， デフ ォル 
卜 では CFooView や fooView.cpp な どと いった 
名前に なります が， M FC  A pp W i 抑 rd のス テツ 
プ 6 で 変 电 する こと もで き ます。 

さて， ではけ 突に もプ ロ グラムの イ ンブ リメ ン 
卜を 始めて みまし よう。 ちょっと 小 安 だとい う 人 
は， ソースに コメントが ついています ので， ざっ 
と II を 通して おいても いいで しょう。 まず マウス 
カー ソ ルが ク ライアン ト 鉛 域で ノ ，{クリック された 
ときの イベントを 取って みます。 クライアント 領 
域に 閲 する こと は CTestView ク ラスです ね。 

しかし， いきなり testViewxpp フ ァイ ルに 芦 
をつ ける 必耍 はありません。 まず， [衣 ボ] メニュ 
-¢5 [Class Wizard] を 選択して ください。 する 
と， MFC  ClassWizard という ダイア ロ グが 表示 
され. メ ッセ _ジ マップと いう タブが 開 いている 
はずです。 ここで [クラス 名] を CTest View  U, 
[オブジェ ク ト！ 1)] も CTestView を 逝 し， [メ 
ッ セージ] の リスト をず 一っと ドに スク ロー ル さ 
せて va し LBirrroxDuwx を 探して くださ 
い。 これが. CTestView 上 で 左 ボタンを 押した 
ときに くる メッセージです。 そこで \VM_LBUT 
T0ND0WN を ダ ブルク リックす ると， ドの [メ 
ンバ 間数] に OnLButtonDownO が 追加され る 
はずです (図 10)。 あと は その 011 LBmtonDcwn 
0 を ダブル クリ ック してやれば， 的に メンバ 
に玟鉍 され， ソー スフ ァイ ルが 問いて その メソッ 
ドの 定在 部分へ カーソルが ジャンプ します。 つま 
り そこの ソースコードを ,_f いて やれば， ウィンド 
ウの クライ アン ト エリアを クリ ック したと きに 尖 
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行され るよう になる のです。 なんて 簡 叭 なんでし 

上ゥ〇 

囡 10  メッセー ジに 対応す る 処理 も 簡単 


さて, その OnLButt ㈤ Down  〇メ ソツ ドです 
が,  2 つの リ I 数を 取り ます。 

OnLButtonDown  (  HINT  nFlags,  CPoint 
point }; 

この メソッ ドを ヘルプで 探す とわ かり ますが， 
ひとつ H のリ I 数は Ctrl キー や マウスの 心 •ボ タンが 
M 時に 押されて いた 場合に セ ット される フラ グで 
す (UINT というのは unsigned  int を typedef し 
たもので す h  2 つ li は マウスの ボタ ンが 押された 
崦捻 を-し， CPoim という クラ スのイ ン スタン 
ス が 渡 されます。 とぃって も そんなに 術 える 必势 
はあり ません。 と*) あえず 祕 標が ほしいだ けなら 
ば, point.x  t  poiiH.y で それぞれ X 座標と Y 座標 
を W る こと がで き ます。 ここ で嗤 捻に ついて ちょ 
つ til% & して おき ましょう。 座 IS には 幽面 左 I こを 
原点と し， 右 向きを X， K 向きを Y とした スクリ 
ー ン蝴柢 と， クライ アン ト 飢域 のん: [■.を Ki 点と し 
た クライ アン ト座搌 が あり ます。 相/ 1: の 変換は 讎 
しくはありません が， ここで 价つた 崢挖 はもち ろ 
ん クライアント 嵴 挖 です ので t クライアントに 対 
してな にか 行う 場む には， その蝴 捻を そのまま 使 
う ことができ ます。 

では， この 崦捻を 利 IIJ して， クライ アン ト 鉑 域 
に 点を 打って みましょう。 拟 W を 行う には. まず 
デ バイ ス コンテ キス ト という， 描 __ を M—J る オブジ 
x ク ト を取以 しなければ なりません。 MFC を 使 
つ ている 坳介 は， デバイス コンテ キス トは CDC 
という クラスで 扱う ことができ， CWnd クラス 
(ウィン ドウの 元と なる クラ ス で， CTestView ク 
ラス もこの クラス の 派 也 クラスで ある） の (;et  DC 
( ) メソッ ドで その インス タ ンスを 取 料で き ます。 
点を 描 幽する には, その CDC の メソッ ド Set 
Pixel 〇 を 使いましょう。 SetPixcK  ) は 座標の 
取り 方で 多 _r [定義され ています が， OnLButton 

II スト 1 テ バッグ 用 関数 

void  CT«itViflTm0nlftuttpoDQwn|.tJ3JiT  nfligi,  CPoiat  point} 

C 

〃 T01>0t この 位 ■に； 《  /セ_ジ ハンドラ 用の 3 -ド 

女， たは f  7* ルト 呼び出して くだ 6 い 

trace (  mXi%/S  r：%dvnmj,  poiat.x,  polat-y 
a>C  -  0«tDC()j 

pPC，>CCCd*tPU*U  point,  RGBdSHOl  h 
K»UihGCC  pfiC  U 

ft  CVi«W[  t0nUbjttoEUD0wnfitr^4f«f  point) ; 


Down ( ) が m 掠を CPoim クラ スで 渡されて いる 
ので， 

COLORREF  SetPixeK  POINT  point, CO 
LORREF  crColor  }： 

を 使 うこと にします 5  CPoim クラ スは POIN r 播 
造 体から 派 1:. した も のな ので. その ま ま 渡す こと 
がで きる の です。 策と j I 数の CO U)RR EF という 
のは 構边 休で， RGI5  (reel*  green,  blue) という 
マクロで 作る ことができ ます。 ここでは 赤い 戊に 
でも して おきましょう。 これで 成は 打った ので 終 
T なのです が， W 後に デバイス コンテ キス トは使 
い 終わったら ReleaseDC (  )  メソッ ドで 必ず 解 枚 
して おかなければ なりません。 

という ことで， OnLButtonDown (  )  メソッド 
はリ スト 1 のよう になり ます。 この 中で, 腿し 
なかった TK ( ) という 閲 数が 出 てきて いま 
す。 これは， MFC の デバッグ 克梭 川の マクロで, 
アゥトプット ゥインドゥに 义卞 列を 衣ボ でき， 
printf と M 様の h/ 変 纹 の1 リ | 数を 取る こ とがで きま 
す。 これは デバッグ モードで のみ 有効で, リリー 
ス モードで ビル ド すれば 無視され ます。 ここでは, 
念のため， _j| 数で 渡された 峨標 を表ポ する ように 
してみ ました。 

これで オーバー ライドは:; こ/しました ので， ス 
— パーク ラ ス の CView::0n し Bu6i(mDmvn  (  )  メ 
ソマ ドは コメン i、 アウ ト して おき ましよう。 では, 
さっそく  F7 で ビル ドして, 今度は F5< デバッグ 
実行） で灾 行して みて ください。 クライアント 領 
域で マウスを ク リッ ク すると. 赤い 点 力鄉画 され 
るは ずです _1>。 たた〜 火 行す ると Developer 
Studio の アウ トブッ トウ ィン ドゥ 備れ て， 代わ 
り に デバ ッ グウ ィン ドウが 衣ポ されます ので， 
[衣 ボ] メニューの [アウ ト ブット ウィン ドウ] を® 
択 して， アウト ププ トウ イン ドゥ も 衣ボ して， デ 
バッグ タブを 遛択 してく ださい。 すると. test, 
exe で マウスを クリック して ズ .( を 打つ たびに. ア 
ウ ト ブット ゥィン ドウに 座標が UC がされる のが わか 
るで しよう。 このように, TRACE  () マクロは 
ちょ 。と 変数を 確， 忍したい 場 作な どに イ 『効です の 
て％ 让 えて おくと 便利です。 

と 0 あえず く アブリ ケー シ ヨン」 を 作って 
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みた わ彳 ナで すが， t 、かがです か？  え？  ちよ っ 
と 味乂 ない？ そうです ね。 ズ乂 が fr てる だけでは 
あま 〇 うれしく はない かも しれません ね。 では， 
今度は これを 拡張して, 線を リ I ける ようにし まし 
ょう。 流れと しては， 

1)  ノ r: ボダン カ哪 された ら崢 捻を 妃録 

i 

2)  マ ウスが 弛いた ら以 別 ■の 啤挖 から 今の N 如へ 
線を 引いて， 新しい H! 捸 を紀録 

i 

: i) ん ボタンが 離さ れ たら〗 へ る 

といった ところでし ようか。 線を d  くには， CDC 
クラ スの MoveTo () という メソッ ドと, LincTo 
() という メソッ ドを 使います。 MoveTo ( ) で始 
成を 設定し, LineTo ( ) で始 点から そこ ま でげ (線 
をリ I  く ことができ ます， それには 座標を 記録して 
おくた めの 変数が ら奴 です が， も う ひとつ 必袈な 
変数が あり ます。 「現在 ボタン: S 刪され ている か 
どうか」 をボす フラグです。 そうしな いと， ボタ 
ンを 押してい ない のに， マウスを ただ则 かした だ 
けで 勝 T- に 線が リ I かれて しまいます。 これは， I 
で セッ ト して， 3 で リセ ッ ト してやれ ばよ いでし 
上’ Jo 

では， まず それらの 変数から V( ,1 してやり まし 
よう。 ワーク スペース ウイ ン ドウの FileVicw か 
ら tesiView.h を ダブル クリック して 問いて くだ 
さい。 ここの CTcslView クラスの なかに 次の 2 
むを; II 加して ください。 

POINT  m_  OldPoint; 

BOOL  m_  bActive; 

これら の 変数は クラス 内 部から しか 参照す る こ 
と はなし 、ので. protected の 部分に ■记述 してく だ 
さい。 B00L というのは 以 偽を 表す タイ プ で, 
TRUE ㈱と FALSE  (偽) の 値を 取る こと がで き 
ます。 といって， その 宠は int 増で， 以下の よう 
な diikE が どこかのへ ッ ダフ ァイ ルに あると 思って 
構いません。 

typedef  rnt  BOOL; 

#define  FALSE  0 
#define  TRUE  1 

忘れて はな ら なし 、のは， この 変数の 初期化です。 
これは test  View_ci>p のなかに ある CTestView 
クラスの コン ス トラクタ 内で 行えば いいで しよ 
う。 以 F のように 追加して ください 0 
CTestView;:CTestView  ( ) 

{ 

//T0D0: この 場所に 揹築 用の コ… ドを 追加 
してく ださい。 

m  bActive  =  FALSE; 

} 

これで フラグは OK です。 n し bOldPoim の ほう 
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は， 左 ボタ ンが 押された ときに 初期化され ますの 
で， ここでの 初期化は イヾ •松です。 

では 先 ほどと M じよ うにして， ClassWizard か 
ら ボタ ンが 離された と きの イ ベント と マウスが 動 
いたと きの イ ベン トを収 り ましょう 0 が ボタンが 
離された と きの メ ッ セージは WNLLBUTTON 
H\ 仙いた ときの メ ツセ _ジ は WX1— MUUSl!： 
MOVK です ので, それぞれに 対必 する メソッド 
を 作って ください。 

あとは これらの メソツ ドに 適， に MovcToO 
メソッ ドと LineTo 〇  メソツ ドを 迫 加して やる だ 
けです が, ちょっと 待って ください。 先 ほどの 
Set  Pixel ( ) メソツ ドには 別 数で 色を 指定で きま 
したが， UiieTo(  )  メソツ ドには あり ません ね。 
LineTo() メソッ ドは, 「現 相 U)C が逸択 してい 
る Cl%i オブジ ヱ クト」 で 猫 I 叫が 行われる のです。 
したがって， まず CPen オブジェクトを 作り まし 
ょう。 それほど 難. しい ことでは あり ません。 
CPen の コンストラクタ （こ 線の スタイル， 申 色 
を ほう り 込んで やれば いいだけ です。 いまは スタ 
イ ルを 戈 線， 帕 は 1, 色は ホと しましょう。 

CPen  ^  pPen  =  new  CPen  (  PS  —SOL1D, 

1, RGB  (255,0,0)); 

として ベンを 作った あと， 

CPen  承  pOld  =  pDO>SelectObject 
CpPen  ); 

と して 逝 沢し ます。 W り 倘は 以前に 遴択 されて い 
た ペンが 返 0 ます。 使い 終わった あとは, 
pDC  —  >SelectObject  ( pOld  ); 

と して 念のために ん のべ ンに 戻し, 
defate  pPen; 

と して ベンを 削除 すれば いいでしょう。 

このよう にして 作った メソツ ドは リス ト 2 のよ 
ラになります。 これを U て. 「いちいち GetDC() 
で デバイス コンテキスト を 取得す るのは 而倒 だ」 
という 人 もい るか も しれません 6 確かに CDC の 
メンバを 作って， ボタンを 押した ときに 取得， 離 
したと き に 解放 した ほうが， 幼 率 的に 見えます。 

しかし， この デバイス コンテキストを ここで ガ 
メ こんで しまう と， ほかで 侦 えなく なって しまう 
のです。 「そうは いっても. ほかで 使って ないじ 
や/ vj というのは ir い 考えです。 たとえば ，ウィ 
ン ドウを 赵新 する だけで もこの デ バイ ス コン テキ 
ストを 必处 とし. その 『ウィンドウを 虹 新しな さ 
いね」 イ ベン トは いつく るか わからない のです (ほ 
かの ウィン ドウが 上に！: なった 場 介と か, 峨 紙が 
変！ 1£ された 坳合 とか h そのと きに デ バイ ス コン 
テキス トが ほかで 使われて いると， ウィンドウを 
更新す る ことができません 0 したがって， デ バイ 
ス コンテキスト はでき る 版 りこ ま め (こ 解放し ろ， 
という のが M ■说 です。 ただ， ペンに 閲 しては メン 
バを 作って 侃存 して おいても よいでしょう。 これ 
以 L くどく ど 説明は しません ので， リスト tfm 


の 動作を U て 各自で J1! 解 してく ださい (図 12)。 
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さて. この アプリケーションを いじって いて， す 
でに おかし なかこ 父が っ t ゾ こ 人 もい るでしょう。 

1)  ほかの ウィン ドウが 屯 なったり した あと， 再 
び test.exe を 设前面 に 持って くると， 以前に 描い 
た 線が 消えて いる。 

2)  卜 '■ラ ッ グ して 線を 描きながら ウィン ドウの 外 
まで マウスを# かし， そこで ボタンを 離す と， そ 
の あと ウィン ドウ 内に マウスを 移 励 させた だけで 
ボタン を# していなくても 線 力 qffi かれる。 

t) について は， デバイス コンテ キス トに 線を m 
ノ j した だけて% 特に 出力 内科を 施 していな いた 
めに 起こる 冊駔 です 0 デ バイ ス コンテ キス トは あ 
く まで も デバイスへの イ ン タフ ヱイ ス であって， 
バッファの ょうな も のは 作 通 持って いま せん。 

したがって， デバイス コンテ キス トで 出力した 
線は， ビデオ メモリに 保存され る だけで， その ビ 
デ オメ モリが ほかの ウィン ドウな どに よって， h 書 
きされて しまう と， なにも 残らない のです。 これ 
を m 避す るには， デバイス コンテ キス ト urn 力し 


リス ト 2 

CTutVltw：  ：0iU^uttOnDO«n4CriMt  Cfoint  pelatl 


tt  TODOt この ttf に メア t-ジ ハント ラ 用の:] 
か i た Ufh ルト邮 3を蜉び出 して  <だ さい 

#  OnLS^i  E  tooDovn  t  X  e  ¥[\dw 

point  ty  )  t 

B.hActiv#  ■  TRW; 

a 

1 1  CViivf  [OnLByttODCovnfiiTlfgtf  point)  i 


-ド t 瀘® する 

r  し Xr 


扣 id  CT*>cVl«v!  iOfiLvuctoATnp^viarr  帥] Ufi  CPolnt  point} 

( 

//  TODOt この 位 I に/ vt-ジ ハント ラ 用め コ '■卜を 追!) 0T4 
な 1 た U テ， 考ルト の: び 出し て<6 さい 

TRACt  (  points, 

points  U 

-  r^LSEj 

ff  CVitW! 

) 


i OftU*uC C 4111 ^ (nritgti  point)  j 


void  CTl*tVi«Vi  101 HT  CFpiQt  {WiAt  ^ 

( 

ii  tOOOr この 位 I にメブ V ハンドラ 用の コ する 
か f た ルトの び a してく ださい 

iff  n  bActiv*  H 

tHACK{  •OnK0Ut*M0V 句 XeM  YfWli*, 


(wint.x,  point./ 

1#  WmACJh 
P^*n  U 


CDC  *pDC  *  G«tt>cni 
C?«n  *p?«n  •  n*w  CPtnf 

cf*o  *p^i4  *  | 

p>DC->ltoY*Tot  a_^ld^olnt 
pDC->Lla«Tfr(  point  ^ 
pDC*9£«l«cC0bjK：t  i  pO-td  )| 
d«l*t4  pP#m 

^DC  h 

m  OldV^tDt  *  polQt; 


U 

3 


) 

points 


た 内界を， アプリ ケー シヨ ン侧で 圯 鉍 して おく 必 
贤 があります。 こち らは 大掛かり な修 iK が 公 贤で 
すので， まず 2) を片づ けて しまいましょう 0  2) は 
マウスが クライアント エリアを 川て しまう と， マ 
ウス イベント が 入って こな くなる こと が 原 内で 
す。 考えてみれば 当たり前の ことです ね 0 つまり， 
ウインドウの 外で マウス ボタンを 離しても， その 
イベントが 渡らない ので， ボタンを 離した ことに 
父 つ‘ かない 《 です。 

たた'  今 [y! のように _较 して マウ スイ ベン トを 
itm  (边 跡) する必 赀が ある 坳 介 のために， 強制的 
に マウ スの イベント を ぶんどる 测 数が 州盘 されて 
います。 CWnd クラスの SelCaplure  ( ) がそれ 
です。 この メソッド を 呼ぶ と. ReleaseCapture 
0 を 呼ぶ まで ずっと マウスの イ ベン トは その ウイ 
ン ドウに 渡される ようになります 。 ただし, この 
ReleaseCapture  ( ) は CWnd の メソッ ドでは なく, 
Win32 の ライ プ ラリ 明 数だった り します。 ちよ っ 
と fflfg (こ 感じる かも しれません が， その 辺は 大 
人に なれば お v 、お v 、わか っ てく るで しょう W ] 数 
が 必要ない からって だけの 讲 です が〉。 という わ 
けで.  OnLButtonDnwn  ( )  メソッ ドの なかに, 

SetCapture  ( ) : 

を， OnLButtonUp  (  >  メソッ ドに. 

:: ReleaseCapture  ( ); 

を ill 編す る だけで 問 姐 解決です。 ここで. 
ReleaseCapture ( ) の 前に コロ ンを 2 っ 人れ て. 
この [sy 数が グローバルな 聞 数で あ る （クラ ス のメ 
ソッ ドでは ない） という ことを 明示 しています 3 
仮に C Wild  (あるいは C V iew ) のなかに R elease 
Capture ( ) という メソッ ドが あった 埸合 ，スコ 
ープ によって そちらが 梭 先され てし まわない よう 
にと いう ことと* あとで ソースを U 返した ときに， 
グロー バルな 叫 数を 呼んで いる という ことが* H 
で わがる よう にす るた めです。 


■点の 保存 


[なんだ， \Vi  [u]  ow  s の プログラムった って簡 
讲じ ゃん」 といい 父に なって いた あなた， ここ か 
ら がへ ビーに なって くるんで すよ。 さて， さっき 
も いったよ うに m 力 内容を 保存し なくて はなら な 
いわけて％ こういった デバイス コンテ キス トへの 
棵作の 深# 川に メタ ファイル という 形式が あるの 
です が， こし 、つの 操作に は ちょっと ク セが あるの 
で. ここでは 使う のを ゃめて* 適 出に フォー マツ 
卜を でっち 卜_げ てし まい ましょう。 といっても， 
贤はポ イン トを 怳 介: していけば いいだけ です の 
て'  たいした も のでは あり ません 。 という ことで. 
次の よう な 構造体を 考え ま した。 
typedef  enum  ( 

PT  START, 

PT  LINK， 
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}  P01NITTYPE; 
typedef  struct  { 

POtNTTYPE  type; 

POINT  point; 

}  POLYLINE; 

type が FI 二 START の 場 介は 始点 t  PT_LINK 
の 場合は 前の 成との 問に〆 (線を リ i きます。 この m 
ifi 体の (K 列を 川愆 して おき， クライアント エリア 
に 線を 引く と m 時に この 構® 体に も m 標を 格納し 
て v 、きます。 では， こ の梆造 体は どこ て 貧 ‘ t しま 
しよう か。 いままでは ビュー クラス だけに 変！ ii を 
加えて きま したが* これは データの 内 ff そのもの 
に 181 する 讲 柄な ので. 初麵, ドキュメント クラ 
ス 以外の なにもので もありません。 という ことで 
すので， t  es  t  Doc.h で 上 の 構造体を H  rfL, 
CTestDoc クラスの メンバと して その 構造体の 変 
数を 赍録 しましょう。 ただ， 欠き な 配列を 穴 J す 
るのは 奸 ましぐ ありま せんので. ここ はポ インタ 

■J スト 3 

CT*CtVi«Wt 

{ 

" KOOi この Siffi に* IH 用め コート 1 追加して ください 4 

ft  pt*n  ■  mv  Cl>«0{  ?S  SOLID, h 
J 

CTcitVim 

( 

d*l*c«  b 

) 

VQiH  CT«atVi*yi  jODDr«v(CCC*  立 DC; 


pDC->S*l«tObj«e(  pOld  h 

//  TOCOj こ办 toK ネ ff  f ブ デ，， 用の 嫌 _コード鼉逾 加し* す 

} 

V0i4  CT**tVii«i  sOnLS>atto«i5o«sH  CJlJfT  i^Fliftp  CPoiat  poiat> 


void  CT«iLtVi«v； lOnHouitMova [QlHt  cfltgi,  CPolat  point) 


に して おいて • コンスト ラク ダで 確保， デス トラ 
クタで 解放す るよう にします。 

この 附造 体への ボイ ンタは ビュー クラスから も 
参照した し 、ので， public U して お レ 、ていいで しよ 
う。 コンストラクタでは， とり あえず 構造 休 {ふ3: 佑 
例 分の メモリを 剖り ，てて おき ます。 決め 打ちで 
すが， これく らい あれば M りる でしょう。 気に 人 
らな いという 人は， ft  H で & A を 加えて ください。 

さて， もう ひとつ 大切な 変数が 必恕 です。 この 
構造体の どこ ま です でに デー タが 人って いるかを 
ボす イン デック ス です。 これ も im 型の m judex 
という 名前に でもして， publie で ドキュメント ク 
ラスに® 録 し， こちらは OnNewD(>cument( ) 
という メソッ ド 内で 初期化して おいて ください。 
これは [ファイル] メニューの [新規 作成] で 呼ばれ 
る メソッ ドです が， ドキュ メン トクラス が 作成 さ 
れた あとに も M 初に も 呼 I  f れ ます。 

これで 準 ttS はでき ま した。 それでは ビュー クラ 
スから t マウスが 作され るた び 
にこの 構 造 体に 崦捻を 格納して い 
くこと にし ましょう 0 ビュー クラ 
ス から ド キュメ ン トクラスの イン 
ス タン スを 収得す るには， CView 
O  Get  Document  { ) を 使います。 
こう して 取汾 した イ ン スタ ンスか 
ら  m_p  Poly  Line  t  mjndex  にア 
ク セスして， 峥梏を 格納し ます。 
OnLButtonDown 0  メソツ ドなら 
ば 次の ような 感じです。 

CTestDoc  *pDoc=  (CTest 
Ooc  *)GetDocument() : 
pDoc)m_pPolyUne[pDocT 
>m  ind8K),type=  PT  START; 
pDoc->m_pPoiyLine[pDoC' 

>m  index]. point  =  point; 
pDoc->rri  jndex++: 
OnLButtonMove  U  では, PT_ 
START が PTJJNK になる だけ 

という ことで いいで しょう。 これ 
で 格納 もで きました。 あとは ウィ 
ン ドウの! li 新 時に, この データを 
斤に クライ アン ト エリァに# き 込 
んで やれば いいだけ です。 

ウィンドウの 史 新メ ッセ ー ジが 
きたと きに 呼ばれる メソッドは 
じ lest  View  の OnDraw  ( ) で*  こ 
れは 必ず 必製 になる ものです ので， 
ClassWizard で 作らな くても， ス 
ケル ト ンで蚊 初から 作られて いま 
す。 この メソッ ドは リ I 数と して 
Cf)C への ポインタが 渡されて いま 
すので， 必ず この デ バイ ス コンテ 
キス トを 使って 描 I 叫す るよう にし 


てくだ さい。 というのは， この デバイス コン テキ 
ストには， すでに 免 新すべき 領域の クリッピング 
や •その他 の 必袈な _ が 設定され ている から 
です。 もう 少 しいえば， この メソッ ドは プ リン タ 
への 印刷 時に も 呼び出され. その 場 fir には この 

デ バイ ス コンテ キス トは デイ ス プレイ デバイス コ 
ン テキストで はなぐ ブリン タ デバイス コン テキ 
ストな のです。 つまり， この デバイス コンテ キス 
卜 に対して 出力す る 限り, プログラマが 特に® 
派す る 必要な く, そうし ゝ った逾 し 、を 吸収して くれ 
るので す。 

ここまで， ビユ _ クラスに 対して 変 近の あった メ 
ソッド だけを 拔粋 して. リスト 3 にボ します 。 つい 
でです ので _ ペンを メン パに 氾 加し， コンスト ラ 
ク タで 作成， デ スト ラク タで 哓® する よう に修 £ 
して おき ま した。 これを 見る と*  On  Draw  (  )  メ 
ソッ ドで タイ プが PT— LINK の 場 ft， マウ スイべ 
ン トでは わ ざ わ ざ 以前の 嵴 掠 を 保# して おいて 
MoveTo (  )  メソッ ドを 使った のに， それが 竹 略 
されて LineTo ( > だけで 簡平に 済んで しまって い 
る ことが わかる かと 思います。 夷は し incTM  )  メ 
ソッ ドは ライ ンをリ I いた あとに その 柊 戊 を始 A と 
して 及记 する という 機能が あるので す。 では なぜ 
マウス イベント で それを 使わなかった というと， 
そこでは！ 阿 ごとに デ パイ ス コンテ キス トを 解放 
して おり， それにより 始 点が 初期化 されて しまぅ 
のです。 それに 対し， OnDmv  (  )  メソッ ドでは 
デ バイ ス コンテキストを 解放す る ことなく ルー ブ 
さ せて 抓 を 行って いる ので. 始 心: の 設 定を VT 略 
できる のです。 M 様の J*l! 山で， ベンを デ パイス コ 
ン テキス トに 1 Ml M 銳定 する の も 竹いて います。 

■J スト 4 

900L  CT«it&oc  j  :OnK*vDocttB«o，t  ( } 

( 

if  ( tCDOCUMflt  1  tOfi.V*VDOCuMRt  { ) } 

ratum 

ii  TOWi こ® 位 I に 再 ◎期 化岛 3 mu して くだ？ い* 

//  (S&E トキ:！/ ント はこの ユメ: 用し > 

s*tKodiitMiri«g(  rxLS¥  )； 
r*turn  TUVEj 


BOOt  CT**tDoe*iOaOp#nCociiiMat(lPCTSTR  IpixPaChKUM) 

( 

it  “CDOCuhaU 

r_tura  FALSE 7 

ft  todoe この til に の 作莰用 コ™ ド そ ito し T ください 

nu  _fp  *  Ccp4A{  "rb*  )1 

U  (  H 

froid^  L 

b  h 

£r«d(  m  pFolyLlo*^  »U«o£ 
(POLTU»EK  ■  ind*x,  if> 

Cc1om(  fp  h 

は* JAL9C  h 

l 

fttO は  TJtUEj 

> 

& 60111  CT**tDwrj  t0nSiv*&>cttB*i5t  ( LFCTSTS: 

( 

ft  TOOOi この 位 I に 民有の &a%iftlET るか IfcU 要本ク 7 ス 
刪 S して （¢3 ぃ 

nu  *  fp  ■  !op«n(  lpuP4thKu*p  #wtj*  jf 

iff  tp  M 

£vrtt*(  tB..lE3daxf  1, 

tp  U 
£vrit*(  m. 

(POULI 仰  U  ■ lDdM,  )| 
fp  }| 

£«tH«d£fltdrUg{  )i 

rttum  TRUEi 
J 

f 參㈡ ro  PAt^Ej 

//  r#turn  CbXvMAtf  i0oStv«DQCii>«JVt{lpl3PltChNt»}  i 

) 


〃 T000. この ft ■にメ  v セ ー>  ハンドラ 薄の コ ■卜 そ 迫 扨す るか* た Uf フ ぞル トの ^3  | 
衿び 出し T< ださい 

let  k  bJ^tiv*  H 

'■OnKw»KoY»:3e:\a  TfsWYn*,  polDt.x,  )j 

COC  *pDC  *  C4tDCCH 
Cf*n  *p01d  ■  si 

pDC-rltov*To(  m  OldPolnt  Ji 
pDC*>Lia«rQ(  point  | j 
pDC^>$*lKtOb^»Ct  t  pOld  h 

麯 l«4t4XC{  pOC 
*  .OldPoint  ■  point | 

*pDOC  m  (CTaatDo?  *  9C«tDoeuiMat  ( Kj 
p&oc->ia  pfolyLi&4CpDoc->n  lDd*xJ  ,typ*  -  PT  LJHX! 
p&ooii  pPolyL£iM[pDoc->ii.  ind«x]  ^pclne  *  point; 
pooc-Jii  isd*K ♦” 

) 

//  CVinnrt  i ODKOfit^NOi"*  f  aPl ig ■  t  point  1 1 


CT*ittOC  *  ptfoc  *  G«tOocuMSC  ( i  f 
ASSERT  YUr£I9(pI>^Cl| 

Cfen  零  pOld  *  n  pf«n  H 

1m  1*0/  i<pO$c-^R„ind*xi  i++  ) ( 

pt'olyLio*!!]  .t^p«  }{ 

caa*  PT_STJATi 

pDC->MaY*to(  pDW->ja.pFolyLln*[i^polnt  ^ 
br •站  f 

cai«  irt  Umi 

pDC«>Lln«To{  pDoc-^)i.,pPolyLiMEi]  ^point  || 
brtAkj 

brHkj 


ft  TOOOj この ttli: メ  v セ ■ジ ハンドラ 用の:] -K そ ケ fttlr フォルトの ft 透 そ 
呼び出して < たさい 

tJ«CE(  40&t^ttCftl>0«niKtVd  YtVdVn%  pol^t， ん  ^oint^  )| 
m  bActLf*  ■  TKDZ| 

K.^ldPclnt  •  points 
S*tC«p^r*  { )  j 

CtMtOoc  -pltoc  -  (CTiitDoc  *  ]$«tPociawiitUi 
^Doc*>b  pFolyUM  [^DO<->n  LDd*x|  .typ«  >  PT  STMtTi 
pDoc，》_  pfolyLln«{ppix->»  iadtit)  »point  « 
poec-^h  .iad*x，” 
p&oc”HtHodifi*dT  U«(h 

"  CVi*wj;  1011 LButtanDewaUT'JUff*， pointy 

J 

void  C7«atVl*vi  iOnt«yttoQU^(VllVT  orl«f*r  CFOlnt  poiot) 

( 

〃 Toooi この dl に/ フセ_ジ ハント ラ 用の コ ー か | た il テフ オルト を 
呼び出して ください 

mCt(  -OoJ^jttOn^tXsM  YsWffl，， iwiAt.x,  points  }j 
■  hAcel¥#  -  FALSE! 
e  iK*Uti«C«ptur«t)  j 

ii  CV1*W6  lOaL&itton^fnrl*^*,  pointy 

} 
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■デ-" 夕の ロード/セーブ 

さて， ここまで きたので すから， 一; H に データ 
の ロード/セーブ もやって しまい ましょう。 これ 
には ClassWizard で CTestDoc  ク ラスに OnOp 
enDocumenl  ( ) およ O^OnSaveDocumcnt  ( )  i 
J£i 加し， そこに ロー  ドと セー ブの コー ドを 記述し 
ます。 リ I 数には ファイル 名が 渡されます ので* そ 
の ファイルを 開いて 説み 出し, あるいは 押き 込み 
を 行う だけです 5 フォーマットは， インデックス 
を 頭の 4 バイ トに 挺き, あとは 例の 配列を バ イナ 
リで I1? き 込めば いいで しょう。 

ここでもう ひとつ 説明 して お きたい こと が あり 
ます。 Modified  Flag について です。 これは ドキ 
ュメン トに 変更が 加えられ たかを 尔す フラグで， 
ドキ ュメン トクラスが 内部に 保持す る フラグで 
す。 これを TRUFi にしておく とドキ ュメン トに変 
斑が 加えられた ことを ボ し. そのまま アプリ ケー 
シ ヨンを 終 广 しようと すると， 「変! 11 を 侃/ f: します 
か？」 という メッセージを 川して. 保# を 促して 
くれる のです。 この フラグを 没 定す るのは 
CTestDoc  ク ラスの Set  Modified  F1 叫 （>  で，： t 
ほどは 述べませんでした が， リスト: i ではす でに 
ドキ ュメン トを史 新 するとき には この フラグを セ 
ッ トする よう に 記述し てあります 。 

では この フラグは いつ リセ ッ ト すれば いいで し 
ょうか。 保存に 成功した ときと, あとは 口ー ドに 
成功 したと き， 新 拟 作成 したと きに も リセットし 
ておいて いいで しよう。 この こと も 踏まえて* ド 
キ ユメン トクラスに 変 oi を 加えた メソッ ドの 雛 
を リス ト 4 に尔 します。 簡 f ■に 説明を 済ませ まし 
た 方:， ソースを じっくり 説み ドして モノに してく 
ださい。 

災行 すると， どうです か？  ほかの ウィンドウ 
に Iffl れた I) しても, その あとに ちゃんと 表 ポ （と 
いうか， やきげ (し） します ね? しかも OnDraw( } 
を インプリメント した ことで, 描いた ものを 印刷 
する こと もで きる ようになって います。 適 4 にさ 
ら さらと 济軎 きして, 楽しんで ください。 ただし， 
保存で きる ボイ ン トの 個数は 65536 個に しました 
が. オーバーフローの チェ ッ ク はまった く してい 
ません ので, ほどほどに。 なに? Hffi けたら 保存 も 
してみ ましよう。 [ファイル] メニューの [名 的を 
付けて 保存] を mu したら. ファイル ダイアログ 
で 適、1 i な ファイル 名 をつ けて 侃存し てみ てくだ さ 
い。 その あとは 画 作成] でもして いったん クリ 
ア して， 再び 今 保存した デー タを 開いて みれば, 
ちゃんと ロー  ド/セーブで きている ことが わかる 
でしょう。 

ただ ちょっと 铽 になる ことがあります ね。 [フ 
ァイ ルの 棰 類] で， たとえ ば Word なら [Word X 
gf  (**doc)] とか 出て くるのに， これは [すべて 


にかを 迸択 しなければ 先へ 進めない 処 W の坳 介に 
こちらを 使います 3 もう ひとつは 親で ある ウィン 
ドウと 间 Bf に报 作で きる ダイ ア ログです。 こちら 
は逐 -跺定 を変史 して アブリ ケー ショ ンを_ す 
る ことができ ます。 前行を モ_ ダル ダイアログ， 
後者を モー ドレス ダイアログと いいます。 

いま の坳 介は モー ドレス が邱 想です が， 初めて 
の ダイアログと いう ことで， 簡妒な モーダル にし 
てみ ましよう。 ダイアログを 作る には， まず テン 
ブ レート を 作成 します 。 ⑽ 入] メニユ ー の [リソ 
— ス] を 沏 き， そこから [Dialog] を 選択して [新 
助 作成] ボタンを 押してく ださい， すると， ワー 
クスべー スの  ResourceView  に  IDDJ)IAL0G1 
という ダイアログが 迫 加され, 圃而 には OK とキ 
ャン セ ルボ タン だ ( ナが 砹つ た ダイア ロ グが 衣ボさ 
れた ウィン ドウが (なんか やや こ しいな) が农 示さ 
れる はずです。 ついでに いろいろな アイコンが 砹 
った ツール パ'- も 表示され たでし よう 0 これが ダ 
イア ログ エディタ です （|'4 M)0 なんか， やっと 
"Visual" らしく なって きま したね。 

と〗） あえず は その ダイア ロ グの タイトル 迎 りで 
石 クリックし, メニューから [ブロ パティ] を 選択 
し， キャプションを 「色の 衍定 J にで も 変 也し ま 
しょう 個 15-A>o すると， ダイアログ 自体の 夕 
イ トルバ ーの 我‘ が 「色の 指定」 に 変わ i) ました 
ね。 では ダイ ア ログに コン トロールを 彳$ せて いき 
ましよう 6 コン トロール ツー ルバー の 心の 列の 卜. 
から 4 番 H の ラ ジオ ボタンら しき アイコンを 選択 
し， ダイア ロ ダの 匕で 適、1' ■ に ドラッグ してみ てく 
ださい。 すると， vRa(ibr という キャプションの 
ついた ラ ジオ ボタ ンが 作成され るは ずです。 では 
さ ら にこの ラ ジオ ボタ ンの 卜. で クリ ック し， プ 
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図 15-B ポタンの 投定 だと こんな 感じ 
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の ファイル (*•*)] しか あり ません。 適?1! に 名 前 
をつ けても •  mi  r が 補完され る こと も ありませ 
ん。 こういった ことは. ずいぶん 前に 展 ります が, 
火は プロジェクト を 作成 するとき に役定 でき たの 
です。 これは， MFC  AppWizard の ステップ 4, 
[詳細 設定] という ボタンに こっそり （？） 隠されて 
います。 ここで [フ アイ ルの 拡强 と [フイ ルタ 
名] を 適当に 設定して おけば, ファイル ダイア ロ 
グで勝 f に 使って く れ たのです (M 13)。 今回は 拡 
张 广 名を 芩え るの も Iftl 例だった ので 無視し ました 
が. n 分で なに か 作る ときには, a： 定 してみ てくだ 
さい。 もちろん あとから リ ソ_ス のなかの String 
Table をい じる こと で 役定 する こと もで きる ので 
すが. ここでは その ガ法 について は 触れません 3 


図 13 ファイル 種類の 設定 
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■色の 選択と ダイアログ 

ずいぶん アブリ ケ_シ ヨンら しく なって きまし 
たが， もう ひとつ もの M りません ね。 やっぱり 赤 
I 、線 だけでは ね …" • という ことで. 線の 色を 逸択 
できる ようにして みまし ょう。 

さて. 初めての ユーザー イン タフ X イ ス 部分の 
プログラミングです g こういう インタフェイスは 
ダイアログが 鴆イ くです が， ダイアログには 2 种類 
ある ことを ご If: じで しょう か。 ひとつは， その ダ 
イアロ グが開 いている f ル その 親 (アプリ ケー シ 
ヨ ンの ウィン ドウな ど） の 抛 作が できなくなる も 
のです。 ファイル ダイアログな どもそう です し， 
餓 目 にす る ダイア 〇 グの 多くは こち ら です。 な 
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囡 1 8 赤 しかない けど 気に しない 


因 20 タイプと メンバを 確認 


ロバ ティを 及ポ してみ てくだ さい。 ここで， II) も 
適、1} に 決め られ てい ま すが， このまま では わかり 
にくい ので， IDCLRED と 変 Oi し, キャプション 
も 「赤 J にし ましょう （M15-B)6 あと， これ だけ 
は [グループ] と [ダプ スト ッブ] も チェックして お 
いてく ださい。 

このよう にして, ほかの 色 も コントロールを 作 
っ ていく のです が (Nm), ほかは [グループ] と 
[タブ ストップ] を チェ ッ ク する 必要は あ り ません。 
先頭の 『赤』 だけに [グループ] と [タブ スト ップ] 
を チェ ック したのは， 次に [グルーブ] が 没定 され 
た ラジオ ボタ ンが 现 れ るまでを 1 グルーブと して 
(いま は ほかに グループ 股定 した も のがな レ 、ので, 
すべてが] グループ となる)， その グルーブ it 体で 
タブ スト ッブ を設记 するとい う盘味 になり ます。 

エディット がで きたら*  [レイアウト] メニュー 
の [テス ト] で 勅 作を u てみ ると よいでしょう。 仏 
初に どれ かを# すまでは， ラ ジオ ボタンが どれ も 
遛択 されて いない 状態に なり ますが， これは 笊に 
する 必要はありません。 タブ や カーソル キーを# 
かして. フ ォーカ スの帅 きガも u ておいて ください 0 

架し かった （？） ビジュアル エディ ット もこ こま 
でです* 今度は いま 作 った ダイアログの タイトル 
バーを ダブル クリ ック すると. お馴染みの MFC 
ClassWizard が 開#， [クラスの 追加] という ダイ 
ア ロ グが齡 されます (図 17)〇 ここで [新規 クラ 
スの 作成] を迤択 して,  0K してく ださい。 する 
と [クラ スの 新規 作成] という ダィア ロ グが |8| きま 
すので クラス 名を XCoIDL^ とで もしましょう。 

ここで， ダイアログ II) にい ま 作成した テン ブ 
レー トの ID,  IDD_DIAL0G1 が 人って いる こと 
を 確認して おいてく ださい。 すると MFC  Class 
Wizard の [クラス 名] のなかに XColDlg" が增え 
ますが， これは いまは ほって おいて, [メンバ 変 
数] タ ブを沏 いてく ださい 。 ここで [クラス 名] が 
XCol  1)1ピ になって いる ことを 確認したら， そ 
の ドの リス ト ボックスを M てくだ さい （M!8)。 あ 
れ?  いま 作った II)CJ ひ: I) はあり ますが， その 
他の ラジオ ボタンの II) がありません ね。 まあと 
り あえず 父に しないで， その n)C„REI) を ダブル 
クリ ック してみ てくだ さい。 今度は [メンバ 変数 
の 迫 加] です (M 19)0 いろんな ダイアログが 出て 
きて V 、やにな りそう です が-もう 少しの f： ■抱です。 


図 19  メンバ 変数の 追加 
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ここでは， コン トロールに 変数を 制り ， てること 
がで き るので す。 メ ンバ 変数を m_C<)br とで も 
しまし ょう， [カテゴリ] は r 傾」， [変数の タイプ] 
は 「imj となって います。 そして その ド， 「ラジオ 
ボタン グルーブ M 転送」 という 説明が あり ます。 
ここで ピンと 來 たでし ようか。 ラジオ ボタンは® 
択 されて いるか どう かです か ら ，ひと つ だけなら 
BOOL でい いはず です よね。 っまり， グルーブ 化 
さ れたラ ジ ォボ タンは, 资数 ひと つで 何番 II が 迸 
択 されて いるかを 教えて くれる のです。 どうせ ど 
れ かひと つし か迸択 できない のが ラ ジオ ボタンで 
すから， 1 つ ひとつ 押されて いるか 調べる よ i) も， 
このほう が ずっと 便利です (これは MFC によって 
提供され る もので， Win32  SDK だけでは 1 つ ひ 
とつ, 消べ る ことにな り ます)。 

では ここは 0K して, MFC  ChssWissard で 
IDC  J?ED に 変数が 追加され ている こと を 確認し 
たら （閧 20), これ も 0K してく ださい。 これで ダ 
イ ア ログの クラ スの 作成は 終 / です a ふ〜， やれ 
やれ. って 安心し ないで ください。 まだ クラスが 
できた だけで， その イ ン スタンスを 作る には 11っ 
てな いんです よ。 では この ダイア ti グ はなに をし 
たと き J 二表ボ しま しょ うか。 たいていは [色の 桁 
定] とかなん とかいう メニューを 逍択 すると 開く 
もんです よね。 

では メニューを 迫 加し なくて はいけ ません ね。 

び ResourceView です。 ここの Menu のなか 
にす でに IDR_MAI  NFRA  ME という メニューの 
スケル ト ンが あり ますので, それに 逍 加して みま 
しよう。 こいつを ダブル クリックして 開いたら， 
[ヘルプ] のさら に 心を ダブル クリ ック してみ てく 


図 2 1 ステータス パ ー ^> ^ の コメン トを 指定 
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ださい。 附 W 状に する の も 倒なん で， ここにつ 
けて しまい ましょう。 ボップ アップの チ I ックを 
はずしたら， II) には II)JiKLKCTC()U)R. キ 
ヤ プシ ョンは 「色の 指定 (&C)  J としましょう。 
ここで1 (&CV というのは ショート カッ トキ _ で, 
このよう に, id 述 する だけで, AU+C と 押した とき 
にこの メニューが: jtj 行され るよう にな I) ます。 い 
ちばん ドの プロンプトは， この メニューに カー ソ 
ルを あわせた ときに ステータス バー に 表示され る 
文屮 列です のて% これ も 適当に 儋 いて おき ま しょ 
う 制 21)。 

メニューで やる ことは これ だけです 0 あとは， 
この メニューが 選択され たと きに 起こる イベント 
を 受ける メソッ ドを 作り， そこで ダイアログを 開 
き， 迸択さ れた 色で ベン を 作り if (す .だ *  ( ナ です。 

さて, 細 度 お 刺 染み MFCClassWizard。 メツ 
セージを 受ける， っまり ダイアログを 開く* もっ 
といえ ば 色 を竹理 する のは どこ がい I 、でしょう 
か。 ドキュメント クラスの ほうが £ しい シ (も しま 
すが， 火 除に 使う のは ビュー クラスです ので， ビ 
ュー クラスに してし まい ましょう。 という わけで， 
クラス 名に CTesi\1ew を逖択 したら, 今度は 才 
ブジエ クト II) からい ま 作った メニューの II),  11)_ 
SELIiCTCOLOR を逸択 してく ださい & すると， 


囡 22 呼び出し 側に 登録 
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メ ッ セージには COMMAND と UPDATi：_ 
C()MMAND_UI の 2 つが 衣ポ されます ので， そ 
こから COMMAND を ダ ブルク リッ ク します a 
いままでと 通って 間数 名を 聞いて きました ね〇そ 
のままで 桃わない ので •  0K してし まいましょう。 
これで [色の 指 >ヒ] メニ ュー を逝釈 したと き に 飛ん 
でく るメ ンバ洲 数 OnSelectcobr  ( ) がで きまし 
た⑽ 22)。 

次は ダイアログの 衣 小です が， その 前に 
CTcsi  View クラス に 現 作の カ ラー インデックス 
を 保持す る 変 数を 迫 加 して おいてく ださい。 
protcclecl のと こ ろに， 

int  m  Colorlndex; 

を逍 加し* コンストラクタで 初期化し ます。 また， 
この カ ラーイ ンデッ クスから K(;B へ テーブルと 
して， 

static  COLORREF  Color[8]  =  { 

RGB  (255,0,0)  f 
RGB (0,255,0  ) , 

RGB(  0,  0,  255  ) , 

RGB  (255,  255,  0  )  t 
RGB(0,  255,  255) , 

RGB  (255,  0,255  )  t 
RGB(0,  0,0) , 

RGB  (255.  255,  255  ) 

}； 

という 配列を 川 意して おきましょう。 また， この 
CTestView で CCdDlg が 使える ように t  test 
\  iewxpp {こ CoIDJg-h をイ ン クル ー ドして おき ま 
しよう。 さらに， ベンの 色の 変 _ii も ドキュメント 
の データと して 保存し なければ なり ません ので, 
データ の梆造 体を 以ド のよう に拡 吸し. 閲迚郃 分 
も修 if •: します。 

typedef  enum  { 

FT  START, 

FT  LINK, 

PT__COLOR. 

}  POINTTYPE; 

typedef  struct  { 

POINTTYPE  type: 
union  { 

POINT  point; 

COLORREF  color; 

}  var: 

) POLYLINE; 

では OnSelectcolor  ( ) です （リスト 5)。 CCoIor 
Dig のイ ン スタンスを ノ k 成した あと， まず 现 也の 
カラー イ ンデッ クスを ダイアログに, 没 定 して おき 
ます。 こうす る ことで， ダイアログを 開いた とき 
に， 現在の カラーの ラ ジオ ボタ ンヵ哪 されて いる 

嫂になります。 ダイアログを モーダルで 衣 水 さ 
せる には M(jdal  (  )  メソッ ドを 使用し， この メソ 
ッ ドは ダイ ァ〇 グを 閉じる まで 処观を W しませ 


ん。 もし 0K 力蟛 I】 されれば IDOK を， キャンセル 
なら ば IDC ANCEL が M り倘と して 返り ま すの 
で,  0K ボタンを 押して 終 f した 場 介 だけ 现在の 
ペンを 変！ します 。 ペンの 変史を 此 録 する 部分 a 
ポイント を, ki 鉍 する JJ 法と H じです ね。 も ち A ん 
On  Draw  ( )  メソッ ド もこれ にあわせて 修 il: の 必 
要が あり ますが， も う 特に 説明す る こと もないで 
しょう。 

せっかく リソースまで T ■を m したので， ちよ っ 
と 紹介して おき ましょう。 Dialog のなかの IDD_ 
ABOUT  BOX は [バージ ョ ン十 iVW] で 衣 W される 
ダイ ア ログの テンプレート， Icon の IDR_MAIN 
RAM  h: は エクスプローラな どで M'ji される t  e 虬 
exe の アイ コン， Vci-sioii の VtVEKSION， 
INFO は， これ もエ クス ブロー ラの コンテキスト 
メニューから 衣ポす る ブロ パティ のバ ー ジョ ン 情 
報です。 好きな ように" き 換える とよいで しょう 
(図 23)。 

どう だ ぁ！ 結 描 形に なっ たで しょう (N21 )〇 
これく らいで きれば， と り あえず 人に 見せられる 
レベル じ やないで しよ うか 0 あとは 線の スタイル 
とかぶ さなん かも 段 5U できる といい かもしれ ませ 
ん が， その 边は n 分で 挑戦して ください。 リスト 
ボッ クスと か スピン ボタ ン コン トロール なんかの 
使 I 、ガ も必效 になり そう です が， それ も ご n 分で。 
な U， ヘルプを 探せば どっかに I1!: いて あり ます っ 
て (そり やそう だ)。 想は 解説 どおり にやる だけ じ 
やなくて， r [分で 調べて ほしいって ことです。 そ 


U スト 5  OnDraw の 変更 


TOid  CT»itVi«Ht  fOoO»ii«CDC*  pDC) 


CTtlCbQC*  ttOOC  * 

AJSEftT  VALlD(pD«H 
Cf^n  +  pFen,  *  pOldj 

pP4n  •  a«w  Cf^n{  PS  SOLID,  l,  C4l^r[C] )i 
pold  -  i^c->£4l  ji  Kt  (  p?*n  |j 
for(  int  1*0;  i^pOoe->A_ indue； 1*+ 

■vltch  (  pDoc*  »n  pfolyLint  [^1]  .typ« 


PT  STMT  i 

pDCoHow 拳 pDoc ■地  pPolyLin* 

(1] ,v«r. point 
bruJt; 

cm  pt  Limti 

pDC<>Lin*To|  pDoc^»  jfolyLin* 

[i] .irir.pdinC  h 

br«iJci 

Cil*  PT.COLOHs 

Cf*a(  PS.  SOLIDj, 

br44k) 
default e 


bruJc.； 


^DC'>S*l«Ct0t>j«ctE  COld  Jj 

〃 100 os この Jlfr に ネイ rf プ r- 夕 用の i# コ ーKtlDG し l  了 


void  crmvi«v?  ；oas*L*ctc«lo£( ) 

( 

" TODOi この 位 I に 37 ン ド ハンドラ 用め コ ~卜飞 incite だ 冬い 


if(  419,1 娜 }t 

iLtoloirlod+x  •  4l9.mTColorj 
in^pr*nj 

氣 pP4n  ■  n«w  CP*d(  PS  S0LIDf 

CT41tI>OC  +  S?I>OC  »  (CT**tDOC  *  J 
G«tDocusftnt  { )  f 

pPolYLin， EpDocw 星  indoxj 

•  rT_COUMl) 

pDoc-^K  I pooc- 

»vir. color  *  ColiQd 重  C^lorlndu]!； 
lod«x”i 

pD0C->£*tK0diA«drlt^  ( )  i 


囡 23 アイ：! ンを 指定す る 
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うこう やって いるう ちに 新し V 、舰 も あるか もし 
れ ないし。 あと， アンドゥ も簡中 ■に: JI； 装で きます 
よね。 

叫 題は アンドゥ した あとの _ 面の;! F き 換えです 
が. n で 雄り つぶして,*!: き ift すよりも， ウインド 
ウ を1 ガ 祈 5 せた ほうが スマートです。 ヒントは 
Invalidate 〇 メソッ ド ぐって その ま まだけ ど)。 そ 
うそう， いままで ずっと デバッグ モー ドで ビル ド 
してたん です が. それでは デバ ッ グ 川の f 贤なコ 
ー ドが 山 ほどく っ ついて 火 行 ファ イ ルが 1MB を 
超える うえに, 尖 行 速度が 著しく 低下し ますの 
で. 布 するとき なんかは リ リース モー ドで ビル 
ドし 直し ましょう。 それには， [ビル ド] メニュー 
の [アク テイ ブな梆 成の 設定] メニューを 迸択し 

test  -  Win32  Release 
って ほうを 逸択 してく ださい。 

わかって ると 思い ま すが •こ の 辺 〖) はま だ) m 
の 基礎です。 本广! はやら なきゃ V 、けない ことが ま 
だま だ ある のです が. こ れ以 h ここ で や って もつ 
いてきて くれる 人が どれほど いる 力嗍問 です し。 
「困った ときの this ボイ ンタ」 と 力、 いって， this ポ 
インタ 出て こなかった けど。 ま, また 次 N 余裕が 
あれば (それ 以前に 本が 出れば)， さ ら にこの 先の 
解説なん かで き るか も しれません。 レジス トリと 
か MDI とか, あ t 私の 専 PJ 分野と して _ 像なん 
かも 扱いたかった んで すけ どね。 も し 少しで も jyj 
待して く れ ている のなら* 立ち 銃み なんかし てな 
いで， Ho て 誠 於は がきを 出して ください。 ここ 
まで 立ち 説み で たどりつく 人が いると も 思えない 
けど。 
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Ja  vaScript から 始める プ〇 クラ ミ ング 

古 韻一 浩 / Furuhata  Kazuhim 


現在， もっとも 手軽な プログラミング 環 塊で も あ 
る JavaScript。 Web 上での 二ー ズも 高く， しか 
も， HTML で サボー トされて いる マルチメディア 
系の コンテンツが 扱える。 プログラミングの 手始 
めには いちばん 向いて いるの かもしれ ない。 

■  JavaScript っ てなん だ？ 

Ja  v  a と Ja  vaSc  r  i  |)  t どっち も If にした ことは あ 
ると 思います,， さて. この 2 つどう 通う のでしょう？ 
「Java と JavaScript って M じじ ゃ ない の？」 
残念- 通います。 名前は 似て いますが, 似て 非 
なる ものです。 つま 0 まったく 「別 モノ」 0  Java 
は. どの 機捶 でも ほとんど M じ 動作を します。 た 
だ， ちょっと 玄人 向けと いった 感じで しょうか。 
JavaScript も， 機 稀を 叫 わず ほぼ | 句 じ 励 作を し 
ます。 ただ Java と 巡って, 极雜な 部分が 少なく， 
铲耗に ブロ グラムす る ことができ ます。 JavaScri 
の ブロ グラムを 作る 場 介， 開発に 必 要な もの 
は エディ タ だけです。 もちろん JavaScript を 動 
かす ための Web ブラウザ も必 ■松 です けど。 

JavaScript に 対応して いる ブラウザは 以ドの 
とおり です。 

Netscape  Navigator  2,0 以降 
Internet  Explorer  3.0 以降 

(Mac 版は 3.01 以降*,) 
Opera  3+0 以降 （現在は Win 版の み） 

ここで 対象と している ブラウザは Netscape  4 
以降 _  Kxplom-l 以降です。 また HTMUHypcr 
Text  Markup  Um 兒 uagcO および スタイル シー 
卜 定在の 他 本 的な 知識は すでに して I 、る もの 
として 話を 進めて いきます 0 あとは. f/ うより 惯 
れ ろ， 災5^ あるの みです。 


*1 Mac 版 の Explorer 3， 4 は Windows 版とは 别 ものです 4 
楠 足で きる 部分に ついては 捕 足して お# ましたが， 動作 か 興なる 
ため 期待した 結果に ならない ことがあります。 また， Win 版の 
Explorer  3 でも 確実な 動作が 保 狂で き 求 せんので エラー が 発生 
したり 正常に 動作し ない (同じ 株 f|, 问じ バージ iT ン であっても） 
塌合 があります。 

■プログラムは HTML の 中に 書く！ 

JavaScript で プログラムを 作る 場合. どうし 
て も加っ て おかな i ナれ ばな らな いこと があります。 
それは， JavaScript の ブロ グラムは HTML の 文 

扑 巾 に/ K, という ことです 3  JavaSt.ripE の丛 
本 形は 以ド のようにな:） ます。 

〈SCRIPT  Languaae="JavaScript"> 


プログラム 

II 

</SCRIPT> 

これ だけです。 HTML 文彳1 F の 中で あれば， ど 
こに 时い て もたいて い 助き ます。 が, 通常は く HE 
AI»〜</HEAD> の 間 または <IiODY>〜 ぐ/ 
BODY> タグで 挟まれた 部分に 入れます 。つまり 
尥本 パターンと して 以 ドの よう になり ます。 
<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Sample</TITLE> 

<SCRIPT  Language=sHJavaScripr> 

<! - 

ここに ブロ グラムを 薄く 
//  --> 

</SCRIPT> 

</HEAD> 

<BODY> 

本文 

(SCRIPT  Language= "JavaScri pr> 

<!“ 

ここに プログラムを 書く 
//-> 

</SCRIPT> 

</BODY> 

</HTML> 

こ れ 以外に イベント 桁疋 部分 にも J  a  v  aScript 
の 命令を 邦く ことができます。 これ も从本 形は 以 
ドの ようになり ます 4 

< タグ 名 イ ベン ト 名， JavaScript の 命令〉 
例： 

<A  HREF=_ ■” ，’  onMouseOver^alertfSH 
ARP  MZ- 700 ■) 

■命令の 基本 パターン 

JavaScript の 命令には 基本 バタ ーンが ありま 
す。 基本的には 以 ドの ようになり ます。 

[1 ]  オブジェ ク ト 名. メソッド 

[2]  オブジ i クト名 ■ブロ パティ 

[3] 

オブジェ ク ト 名は 竹 略で きる もの も あり ます。 
オブジェ ク トは ウイン ドウ や ドキュメント， i_ 
など 力 V ぶ 当し ます。 

メソッ ドは オ ブジェク トに 「衍氺 をす る」 もので 
す。 たとえば ウイン ドウを 湖 じる 場合*， window. 


オプジ 3： クト 


ウィンドウ 

window 

ドキ ユメ ント 

document 

フレ ー ム 

frame 

日付 

Date 

数学 関数 

Math 

ブラウザ 

navigator 

ヒス ト IJ— 

history 

フ オーム 

form 

幽 囱 

screen 

画像 

image 

レイヤー 

layer 

closo( ) となります。 オブジェクト 名と メソッド ti 
は 「（ピリオド >」 で W 切り ます：： この ピリ オ ドの 部 
分を 卜を」 卜の J と 1 1 本 席て 傷枰 える とわ かり 
やすいでし ょう D 

fwindowj , 「doseO j 
「ウィンドウ J を 「閉じる」 

メソッ ドは オブジェ ク ト名の 後ろに 紀述 しメソ 
ツ ド 名 0 というよ うに カッ コで 終わる ので () だつ 
たら オブジェ ク トに 指/パを リ- えてい るの だな， と 
わかる と 思います 

メソッ ドは オブジェ ク トに 指示を' えます が， 
オブジェ ク トの 状態を 示す ものが 「プロ パテ ィ J で 
す ブロ パ テイ もオ ブジェク ト名の 後ろに 山 i 述し 
ますが _ カッコは つきません。 たとえば 文々 の# 
« 色を 変此 する 場 介は 以 ドの ようになり ます。 
document.bgCofor  =  "biue，. 

「文書」 の 「背景 色」 を blue にす る 

ブロ パ テイ は 説み 込み， き 込みを 行う ことが 
でき ますが， なかには •说み 込みし かで きない もの 
も あ り ます。 

JavaScript の 行末は 「:( セ ミ コロン)」 または 「改 
I テ」 で 区切られ ます。 先 ほどの 背识 色を 変! g する 
ものは 以 ドの ようになります。 

document.bqColor  =  .fclue"; 

または. 

document.bgCofor  =  "blue" 

どちらで も£常 に则 作し ます 

■変数 

変数は 「人れ もの」 です。 JavaScript では 変数 
には 「 なんで も 人る」 よう にな ■っ ています。 数侦で 
も文卞 でも オブジ X ク トで もなんでも 人り ます。 
人れ たも のが 数値で あれば 各 神演 笕舻 『f 能に なり 
ます。 数 倘 か 文卞か i i 自動的に 利 断し 処理 してく 
れ ます 〇 
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変数 名は 英数 卞で 構成され ァルフ ァべッ ト もし 
< は ァン ダー バーで 始まり ます。 n 本 語は 残念な 
がら 使えません。 基本的 に 長さは 自 ill です が 
Netscape  2 では 1 行の 畏 さが 255 文屮 までとい 
う 制限が あ!） ま すので， 240 文字 程度と 名え た ほ 
うがよ いでしょう （そこまで 袋い 変数 名は つけな 
いと 恐い ますが)。 

変数 名の アルフ ァべッ トの 大文字と 小文字は 利 
別され ますので 注意して ください。 abc と Abe は 
別々 の 変数と して 扱われます。 

変数に 侦を 代人す るには, 

変数 名 = 値； 

の 上う に A; 側に 変数 名， 在 側に 代入す る 値 や文ネ 
列を? f きます ◎ たとえば， 

[1]  ohx  = 1998; 

[2]  ohx  =199 矿; 

のようにな:） ます。 [ 1 ] の坳合 は数倘 が [ 2 ] の 場 
命は 文字列 力笼数 ohx に 入り ます。 

■演算 

JavaScript は 叫 則 演算. ビット 膊な どかな 
*) 細かい 演 竹 処理が 可能です & 以 F の 衣に 液 錄 丫 
を 示し ます。 算術 户の屮 で +( ブラ ス) のみ 文字列 
にも 適⑴ する ことができます。 たとえば 
Strl = "ABC" 

Str2  = ，.DEF.' 

Str  =  Strl  +  Str2 

の圾合 変 数 St  r には A I  iCDEF が 人り ます。 

■数値， 文字列， コメント など 

JavaScript では 核 数 切， 実数® という 区別は 
なく 数侦 であれば なんでも 扱う ことができ ます。 
数侦 は 1 0 進数 だけでなく  8 進数， 1 6 進 数が 使 川 
できます。 16 進数の アルフ ァベ ツ KVB,CD,E.F) 
は 人 文 卞でも 小义卞 でも 使う ことができ ます。 

8 進数： 先頭に 0 を 付加 (例：  018) 


10 進数: 先頭に 0 を 付加し ない (例： 1285) 
16 進数： 先頭に Ox を 付加 (例：  0x1 EF) 
支卞 列は 「" （ダブル クオ _テ_ シ ヨン}」 または 
r (クオート）」 で wi みます。 文 卞 •列 数に 刺 限は あ 
り ません。” 

似 、ブロ グラムを 作成す る 場合， スクリプト 屮 
【こ コメン トを A! 述 して おく と あとで Hart: すと きに 
便利です。 JavaScript の コメン トは 「//」 （スラ ッ 
シユ 2 個) の 後ろに 妃述 します。 コメン トは行 未 
までとなります。// だけで な く  17  * で 始まり*  / 
で 終わる ま で (褀数 行に ま たがる こと も 町)」 でも 
コメン ト となり ます。 


*2  Netscape  2_0x のみ H ラの 長さが 255 文字の ため， 2% 文 
字 以上の 文字列を 扱う 增合 (imsg  s  msg  +  —sample” のよ うに + 
演算子を 使って 文字列を 逋結 するとよ いでし ょう ， もっとも 
Netscape  2,0x は ほ とん ど 使用 されて い ないた め鳜很 できる 範囲 
だと 思います.:. 

■関数 定義 

いく っかの 命令を 糾み介 わせた 処 视 を 関数と し 
て定 在す る ことができます。 ra 数を 定義す る坳 介. 
<HE  AI»-</IU：A 1)>  内に ■fd® する のが 籠 
です (図 1)， 

これは ベー ジの先 如から デ ー タが说 み 込まれべ 
ー ジが册 築され るので すが， ベー ジ構築 中で もフ 
オームの ボタ ンやリ ンク, 讕像 は衣ボ され クリフ 


HTML での 霤き方 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Sample</TITLE> 
〈SCRIPT  Language〆’ JavaScript% 
<! - 

ここで 関数を 定義し ます。 

//  *■*> 

</SCRIPT> 

</HEAD> 

<BODY> 

本文 

</BODY> 

</HTML> 


ク などを 行う ことができます。 このと きに 関数が 
<BODY>  - </B()I)Y> にあり. ベー ジが完 仝 
に 説み 込まれて いない 場 介， 未定 在 エラーと なっ 
てし まいます。 このような エラーを 避ける ため 閲 
数は <I【EAI)> 〜 く/ HEAD>  IfSN こ把述 します。 

閲 数を 定在 する には 以 ドの ようになり ます。 
function  関数 名 () 

{ 

定義 内容 

} 

閲 数は 冏 じ 名前の ものが 叫 ua でき ます。 この 
齡, あとから 定義され た閲 数が 打妫 とな り， 定 
栽 前の 网 名の 関 数は 消滅し ます。 

■ィ ベン ト 

イ ベン トは マウス ボタ ンが 押された， キ_ 力 印 if 
された など， なに か 変化が 発 t した 場合に 通知 さ 
れる ものです。 JavaScript の プロ グラムの 多く 
は， この 「イベント の 発生」 により 脚 作し ます。 イ 
ベン トは いくつ も川焱 されて いますが， ブラウザ 
の パー ジヨ ンや Explorer か Nm scape かによ っ 

て も 多少 異なります。 

f: な イベント は以 ドの とおり です。 


クリ ック された 

onClick 

ダブル クリ ック された 

onDblClick 

マウス ポインタが 上に 載 a た 

onMouseOver 

マウス ボ インタが 離れた 

onMouseOut 

マウス ボタンが 押された 

onMouseDown 

マウス ボタンが 雜 された 

onMouseUp 

キーが 押された 

onKeyDown 

キーが 押され 続けた 

onKeyPress 

キ_ が M された 

on Key Up 

ページ か 完全に 読み込まれた 

onLoad 

ほかの ページに 移行した 

onUnload 

これらの イ ベン トは 「タグの オブ シヨ ン J と して 
A き ます。 たとえば ハイ パーリ ンクを 設定す る 
<A> タグ の埸 合， 

<A  HREF ノ“广 onClick/alertromX'}% 
押して! </A> 

のようになります。 オプションは， 

「イ ベン ト 名」 =「 実行す る JavaScript の 命令」 
という 形式になります。 この 場 介， イベント 名の 
大文字 小 文卞は 関係な ぐ味视 されます。 

Explorer  4 では, ほとんどの タグに イベント 
を 記述す る ことができ ますが， Netscape では, 
ほとんどの タグに イベントを 記述で きません。 た 
とえば 以 ドの HTML は Explorer  40 では I 叫 像を 
クリッ ク すると ダイアログが 表示され ますが, 

: Seacapc ではなに も 起こり ません。 

<HTML> 

<HEAD> 

<T!TLE>Sample<mTLE> 


表 S 演篇 子- 


加算： +  (例: 

減算：一  （例: 

乗 箄：*  (例: 

除 筲 ： /  (例: 

剰余：％  (例 : 

インクリメント： ++  (例 

インクリメント： ++  (例 

デクリメント： 一一  （例 

デクリメント：^ (例 
符号 反転：一  (例 

論理 積： &  (例 

論理和： I  (例 

排他的 論理和： i  (例 

左 シフ ト： くく  （例 

符号 付き 右 シフ ト： »  (例 

符号な し 右 シフ ト：  >>>  (例 


z  =  x  +  y 
2  =  x  —  y 


— ^ 


16) 

8) 


z  =  x  申  y  一  48) 
z  =  x  /  y  —  3) 

2  =  x  %  y  —  0) 


y  =  ++x 
y  -  x++ 
y  =  —  x 
y  :  x  — 
y  =  —  x 
15 &  9 
15  I  9 
15  A9  -* 
9<<2  -* 
9>>2 
1 9>>>2 


— #• 


— * 


y=13t  x=13  : 代入 前に 加算) 
y=12.  x=13  : 代入 後に 加算) 
y=l 1, x=ll : 代入 前に 減择） 
y=l2.  x=ll : 代入 後に 滅算) 

y  =-12) 

9  (nil  &  1001 = 1001)) 

15  (1111  1001 =1111)) 

6  (1 111 ハ 1001 =  0110)) 

36  (1001  «= 100100)) 

2  nooi»  = 1〇)} 
4ooon>»=  loo}) 


•なお， x  =  i2.  y=4 とし 
ます 求た ビット 演算. 蠄 
環 演算は ビット 長で 行 
われ 求す 

*  Netscape  と  Explorer 
では 演算精度が 違い， Ex 
p_orer の ほ 6 が IK 度は よ 
くありません 
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</HEAD> 

<BODY> 

<IMG  SRC=ntiile,gir  onClick=Malert{,oh!X,)M> 
</BODY> 

</HTML> 

しかたない ので で 使 川で きる よう にす るに 
は*  <._\> タグで 叫む ことになります。 h,ii! スク 
リ ブトは 以ド のように なり ます。 

<HTM し > 

<HEAD> 

<TITLe>Sample</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<A  H R E F= JavaScript : void (0)t,  onClick= 

Haiert(,oh!X,)il> 

<IMG  SRC=wtitle.gif__  BORDER，。％ 

</A> 

</BODY> 

</HTML> 

とりあえず， 姒低跟 の堪 礎は これ だけです。 あ 
とは ブロ パ テイ に 俄を 設定して 竹识 色を 変化 させ 
たりして みまし ょう。 JavaScript を 使えば 結構 
にべー ジに 変化を つける ことができ ます。 

■ダイアログを 出 して メ ツ セージを 

表示す る (Sample  1 .htm) 

まず 手始めに ハイ パーリ ンク 文字を ク リックし 
たら 「復活 ()h!Xj と 衣/ させて みましょう。 文字 
は ダイアログを 出して r 衡 SOWX」 の 文字を 表 承 
させます。 ハイ パー リンクを 设定 する ダグは 
「< 八: >丄 クリ ックさ れた ら# 作す る イベントは 
miClick」 です。 alert 命令は カッ コ 内の 交 字 や 値 
を ダイアログ (こ 衣ポ して くれます。 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Sample</T!TLE> 

</HEAD> 

<BODY  bgColor-"whiteM> 

<A  HREFsfjavaScript:vo^d(0)"  onCJick= 


sampldhtm の 実行 結果 タイア ログが 関いた 


'■alert(_ 復活 Oh!X，)％ 押して！  </A> 
</BODY> 

</HTML> 

ハイ バーリン クタ グの IIREF の 部分は スク リブ 
卜 が，1 f いて ある フ ァイ ル 名 (sanipIclJuitO にして 
あります。 これは URL を 指定し ない 坳 合, カレ 
ント ディ レクト リ内が 衣べ i されて しまう のを 防ぐ 
ためです。*3 

また， alertf 表 >片) とすると 文？: が 化けて 衣 示 
されて しまう ブラウザ もあります (Netscape  4,04 
以前)。 この場合は 文字化けした 文字の 後ろに Y 
を 人れ ると に 衣/ されます。 つまり alert(_ 表 
¥>7V_) とすれば OK です。 


*3  Netscape  では  LIRL に  javaScript:void(0) と榭定 する こと 
て ハイ パー リンク させない ようにで きます な 使 利です ので 覚えて 
おく とよいで しょ ゲ5 


samp!e2+htm の 実行 結果 逆択 に応じて メッセージを 変える 热理だ 


■フ ォームの テキス ト ボックスに 
メッセージを 表示す る 

(sample2.htm) 

今度は ハイ パーリ ンクの 文字の h に マウス ボイ 
ン タが* T (なったら フォームの テキス トボッ クスに 
メ ッ セージを 衣 氺 させましょう。 フォ ームの テキ 
ス ト ボック スに 文字を 衣ポ する には 「document, 
フォ ーム 名. エレメント 名. value  = "表示 妳 ,J と 
します。 •. フ ォームと テキス ト ボックスに 名前 
をつ ける には <FORM>,<fNPUT> タ グ のオプ 
ショ ン である NAME を 使います。 NAME で 折 
定さ れた 名前が, そのまま JavaScript で 指定す 
るオ ブジェク トの 名前に なり ます。 

マウス ポインタが ■『 (なっ た坳台 ■は 〇】) Mouse 
over イベント が 免 1 ミし ます。 

<HTML> 

<HEADxTITLE>Sample</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY  bgCalor=,,wh6te>,> 

<A  HREF=1lsample2.htmM  onMouseover 

=,"document;iriyForiTi.disp.value=?IiS,,,> 

メ ッ セージ 1 </A> 

<BR> 

<A  HREF=,,sample2.htmn  onMouseover 
='hdocument,myFormJdisp.value=,Oh!m2 

!?m>  メッセージ 2 
</A><BR> 

<FORM  NAME=MmyFormM> 

<INPUT  TYPE/TEXT  NAME-MdispM> 

</FORM 

</BODY> 

</HTM  し  > 


—  Netscape  2,0 を 除いて 「7 す-* ム名 .エレ メン ト 名- value  = 
"表示 文字り という 書き方が でき ます， 多く の 壜 合 Netscape 2.0 
のみ 動作が 興なる ことがあります。 


■画像を 入れ替える 

(sample3.htm) 

_ 像を 人れ 律え るには， W 像の オブジ X クト 
fima 狀 J に 格納され ている 兩像の UKL を設 沿し 
ます。 _ 像の UKUdtrsrc」 という ブ a パティ に 人 
つてい ます。 i 脣中の 脚 像に 対して 以 卜の 方法を 
使って 刺 御す る ことができます 0 

1 )  images [画 _ 番号], src  = 画像の URL 

2)  画像 名. src  = 画像の URL 

_像番リ は ページが 播 築され た 順番に 〇,  ]t  2 
……11 という 0 から 始まる 速番 にな I) ます。 _ ■像 
の 名前は <IMG> タグの オプションで ある 「name」 
を 使って 指定した ものになります 0 たとえば. 
<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Sampfe</TITLE> 

</HEAD> 

<IMG  SRC=,fabc.gifM  name='trnylmage,t> 


samplo3.htm の窠行 結果 t, 画懶 部分 を 押す た びに 表示され る® 
嫌 が 入れ « わる 


d 
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という n 合に 此述 された _像 は. 

1 }  imag@s[0].src  = 画像の URL 
2 )  mylmage.src  = 画像の URL 
と して アクセス できます 0 
また Kxplorer  3 な ど酣 &閲 係の ス ク リブ トを 
扱えない ブラ ウ ザでは mz.src ビ と すると エ 
ラー カ啡 少 .してし まいます。 園 像 える ブラウ 
ザは Netscape  3,4,Explorer  4 です が バージョン 
を 判別して ブロ グラムを 作成す ると 人 変です 。こ 
のよう な 場合は, 

if(document.images)mz.src->2.gift 
のように i  f 文を 使って 刚 像? H 及え るか どうか _ 啉 
に 調べる ことができます。 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Sample</TITLE> 

</HEAD> 

<BODY  bgColor= "white% 

<A  HREF="sample3,htm"  onMouseOver 
-"if  (document*  images)  mz.src=, 2. gifMi 
onMoyseOut=,fif(document.images)m2.sr 
c=_1  .g\r> 

<IMG  SRG=_t.gir  BORDER=H0M  name^mzV 
c/A> 

</BODY> 

</HTML> 


■背景 色を 変更す る 
(sampie4.htm) 

什 W 色は 「bj?Cdod ブロ パテ ィに カラー 名 また 
は カラ _ コー ドを 人れ る こ t によって 変 免す る こ 
とがで きます。 カラー 名は X  Window の ものが 
使坩 できます (white,  pin， teal など)。 また カラ 
ー コー ドは HTML で 1 史川 する# RKGGliBO^ 枝 
: n 桁の 16 進数) とまった く  M じ も のです。 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Samp!e<mTLE> 


lj  7r<^  »m 裹乐叻 扮肛 入*? 砂 


infxi 


占 


軸 


^  A 


I 


■d る 

mpAZTh 
h 运 に ず 15 


刃 


Ld 


b  ベン!^  糸 y 

sample も htm の夹行 結果。 これは 慧 てのと おりで， 背# 色を S 
更 する もの だ 


</HEAD> 

<BODY  bgColor="white_’> 

<A  HREF^,lsample4,htmM  onMouseOver 
=HbgColor=_recT>  赤色に する  </A><BR> 
<A  HREF="sample4.htm"  onMouseOver 
/bgColoiWblue 、青色に する  </A><BR> 
<A  H R EF=,'sample4. htm'1  onMouseOver 
ノ  bgColor=_yellowM_>  黄色に する  <M><BR> 
<A  HREF=,,sample4.htmM  onMouseOver 
=_，bgColor=\vhite  _  ゞ 白色に する  </A><BR> 
</A> 

</BODY> 

</HTM  し  > 


右: document.all(,lmoji,1}.style.pixelRight 
このため 位 K を 説み 出す 場 介. 侪き 込む 場合 
Netscape  t  Explorer を 判断 させて 別々 に 処理 
させる 必要が あります。 ブラウザの パージ ヨンな 
どで 利 断す る 方法 も あり ますが， T. 籽な 方法は 才 
ブジェク トの也 無を 調べる ものです。 これは 以ド 
のように 指定し ます。 

*  layer が 使用で きる (Netscape  4 以上と いう 
ことを 示す） 

if  (document. layers) 使 川 町 能な とき の 処理 

•  all が 使用 できる (Explorer  4 以上と いう こと 
を 示す) 

if  (documcnt.alls) 使 川 町 能な と きの 処理 


■文字の 位置を 変更す る 
(sample5.htm) 

JavaScript を 使う と 文字の 祕性ゃ 位 K を変史 
でき ます。 义卞の 位 时 を変魟 する 場 介は javaSc 
ript だけでなく  HTML および ス タイル シートを 
設定す る 必要が あり ます。 まず HTML の タ グで 
すが， NevscaiK‘ri±:KG<LAYEK>  タグを 使 
つ て餓 します。 こ れに対 して Explorer では 
<D1V>,<SPAN> タグな どを 利 III して 実现 しま 
す。 しかし. このま までは Netscape 用と Explo 
rer 用, 別々 の HTML を A かなければ なり ませ 
ん。 そこで M 者で 共通して 使 川で きる <mv> 夕 
グを 使います。 Explorer では 舉 純に <DIV> と 
すれば タ グで則 まれた 部分の 嵴挖位 的を 変 
逖 する ことができ ます。 これに 対 ■して Netscape 
では <DIV  STYLE^Hposition:ai>soluteM>  とい 
っ たように ポジションを 衍定 しないと JavaScript 
測で 参照す る こと がで き ません。 そのため 雨 各で 
共通に 使う く DIV> タグは 似 低， 以 f のように 及 
く 必要が あります。 

<DIV  id=M  名前1  STYLE='>osition: 位 匿 指定 方法、 
文字…… 

</DIV> 

これで JavaScript でく DI V> タ グで _ まれた 部 
分が 参照で きる よう になり ま すが， Netscape t 
Expbrcr では 参照す るた めの 命令が 揭 なり ます 0 
庵 捻は 以卜 のように 参 脱します。 レイヤー 名と あ 
るのは <DIV> タ ダの id オブ ショ ン で抬定 した 名 
前です 0 

*  Netscape 

上： document. layersf レイヤー 名"] .top 
下： document. Iayers[_’ レイヤー 名"】 .bottom 
左： documenUayersf* レイヤー 名"】, left 
右： document.layersr レイヤ— 名’ _j，right 

•  Explorer 

上： document.all(°moji,,),style.ptxelTop 
下： documem.alt(umoji"},style.pixelBot1om 
左： dooument.alirmoji^.style^ixelLeft 


samP!e5.htm の 実行 結果， 文字の 表示 位 瞳を 変更す る $ 困 面 外 
の 位 _ も 指定で きる 


リス ト 1  sample5.htm 

<trra^ 


^bud> 


miLE^supucm 
^£Ot£tt  Luputfi- 


Jl£> 

JlTtfcripC1 


( 

X  • 

T  * 

f/ 

i 

X  •  4«cmiQC .  Uy»r«  E  'aojl'Kliftf 

V  *  docuMQt . Uytrj  [ 


1C  {docuHst.a.11} 

{ 


E 

If 


do<n»«aE 

docusuiC 


d  HfttlUIT 

X  *  JC 


dyj 


ft  ^mmm§r^tr 

it  [4wsiitot,Uy*E»|i 


t 


» 


4oceWAt4»r«M['aoil^).co»  •  Yj 


if 


d0CWM.*U(v»>Jip).itirl4.pljc«lTDp  i  ¥j 


<10VT  bgColof<*HliiiEi#^ 

<DtV  idi'Mjl" 

この 文？ f 移 f/U> 

"MV? 

<W> 

HJdtr«4tupl*9 .hta*  cDClick«4tb«ltov* (0,-1) j Etturn  f«l ■•骨 > 上へ 

<A  I：  j  rtture  T  へ 

a  t-t, a) ^ »curn  uuoS  へ 

pxir  ■- _upl •方. btf  aaCllcfc**ch«ltQT«  (tj  03 1  raturn  £屢1 ■•”  右へ 

<mxt> 
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このように する ことで で 料 ( こ処坪 を 分ける こと 
がで き， 汁 の ブラウザ でも エラーを 起こしません。 

く A>  タ グで onClick*-’ 〜: return  false ■と  i_F か 
れ ています が， この return  false は Nctsc 叩 e で 
ハイパー リンク 衍定 して あるべ ー ジへ ジャン プす 
るのを 防ぐ ためです。 reUini  true とすると HR 
EF=TR じで 指定し たべー ジへジ ャン ブ します。 

■文字を 消す， 出す 
(sample6.htm) 

文字を 表示したり 消したり する 場合 ば visibili 
ty プロ パ テイを 抛 作す る ことで 汰观 でき ます。 
visibility ブロ パティ に!: 没定 する 文'?: は Netscape 
と Explorer では K ■なっ ています g 

+  Netscape 
sliow  または  visible 
hide  または  hidden 
*  Explorer 
visible 
hidden 

両名で 共通 して 使える 文字は visiWcs  hidden 


『MBaSBE— 

：\  tt イル 0  mk<s) 表示 站 糊必 袖 奴 aji-7  ► 


n-1  * 


S  JS  总  I 


この 文字を 消す、 出す ! 


S イン!^ 初卜 'ノ  ■ン 


jJ 


sampleahtm の荚行 結果。 ちょっと ダイナミック コンテンツな 
葙 じで 文字を 衷示 できる 


sampte7.htm の 実行 結果 表示/非 衷示 などを 切り換える 5 面 像 
の 指定は 互換 技を と るの が 面倒 だ 

です。 必ず ダブル クオ ー テ ー シヨン または クオ ー 
テ ー シヨ ンで 囲み 文字列を visibility ブロ パティ 
に 設定して ください。 

■画像を 消す， 出す， 入れ換える 

(sample7_htm) 

<i)i\> タグで 洲 まれた _ 像の 内 秤を 変! ii する 
場 ☆は fl-K 力 です。 というの も Netscape と 
Explorer では， 人れ f ■になった _ 像の 指定 方法 
が與 なる ためです。 Netscape  t^li* 
document, layers [親の レイヤー 名 1, 
document, 画像 名 

と して# 照す るのに 対して Expfoer では， 

document. 画像 名 

と衍定 します。 この 方让を 使っても よいので すが， 
もっと 手籽 かつ 安全に _ 像の 場所を 取报 する 方法 
(オブジェ ク ト陏 w 位置) が あり ます。 <IMG> 夕 
グには onLoad という 面 像が 説み 込まれた ときに 
発ノ k する イベントが あり* この イベント が 免 生し 
たと きに 「mylmage  =  this」 とすると 変数 my 
Image に 園 像の 場所が 入り ます。 あとは Sam 
pl^3  t  M 酿  _像名.31*£：丄 つま  fmylmage.src j 


で W 像を 参照で き るよう になり ます。 

Sample6 では， レイ ヤーを 衍定 する のに dor u 

menUayersf  レイ ャー 名’ 1, doeumenulir レイ 
ャー 名， のょ うに 指定して いました が， Netscape 
と Mac 版の Explorer では, 
document 『レイ ヤー 名 ■’] 

と 指定す る こと がで きます。 Win 版と Mac 版の 
Explorer  では， 

window[M レイ ヤー 名"] 

と 指定す る ことができ ます。 M じ Explorer でも 
Mac 版と Win 版は 別 ものに 近いので Win 版で 勦 
くから Mac 版で も 動く， Mac 版で 動く から Win 
版で も则 くと いう 保趾: はあり ま せん $ 

■現実的な 問題 

现 其 的な 問 姐と して JavaScript は Netscape, 
Explorer での 格差が 多く あり ます。 Explorer  3 
ま では， 姑 構 む: 換忭の W いも ので したが Expber 
»， Netscape  4 になって からは， 相当数 非 瓦換部 
分が 増えて しまいました。 CGI,  SSI の 代用 だっ 
た Netscape  2 時代* ほかの オブジェ ク トと 連携 
させる Netscape  3 時代， そして HTML まで 操 
作で きる よう になった Netscape  4/Explorer  4 
の 時代。 

I 柯荇 にはなる ベく 非 換性の 部分 (謂( めて もら 
いたいと 思います。 特に Explorer  4 は Windows, 
Mac,  UNIX 版で 別 もの 状態です ので 結 W Win 
dow  95/98/NT の 人に しか 見れ ない ものが でき 
あがって しまいます。 これでは， なんの ための イ 
ン ター ネッ ト なのか わからな く なって しまい MS- 
DOS の 時代に 顯り です。 Netscape も バージ ョ 
ン 4 になって から 多く の バグ 娜生 し 期待 どおり 
励 作 しない ことが 多々 あります。 

T 相 こ 扱える のが JavaScript のよ いところ で 
すが， それを 殺さない ようにして ほしい ものです。 


U スト 2  sampie6.htm 

tHfHLri 

<WEAfi> 

cTITL.E>Sajnplo<yTI7LE> 

< SCRIPT  • ■ JavaScript ^ > 

<  I  - - 

function  ( t^>a* j 

t 

i?  docunant , Itiysra  (  -iwjJ i -  J  .  vi b ibi lity  ■  typ4H/ 

if  (docunsnt.All)  docunanc  . all ( i «  J  , «ty l#  . yi Bibi lity  ■ 

〃… 

</SCRrPT> 

<BODT  baC*l*r--whit**> 

この 文:？: を 渦す t 出す！ 

</DIV> 

<BR> 

<KR> 

<fi  HREF***a*s>l*6 ,  ht»»  onCUc)；，*th4ShowHi 加  rbi<3dtm*> ， jf^tuirn  f  (例す  </A  バ  BR» 

<A  ra^F-*o«Bpl*6.ht»-  &nCUcJc--th*shomiid*{  *  visible  * )  fal_*->  表示す る "JkxBb 


■J スト 3  sample7,htm 


<KtKL> 

<»WD> 


<TITU^«np]L*</TJTU；> 

<SCHIPT  LuTaiigta  'JavaScript k  y 
<1-- 

funetloa  tb*Sl»w^id4(typ 好  | 

f 

if  4docu»at.lAy»rf)  <SdcuMBt[-xa^-)  - 

if  tdocwae.aUI  *  typ««7 

<rsctart> 

tDIV  ityU*，poiUion;t^iolut_ す，？ 

<IM0  SSC*B1  a{iy Ibi i * > 

<W> 

<M> 


a  ooClidt-，tb«SbowfUdWhid4M，hr«um 

咖’ •■•叫 0dClick^*th«Sbovlli4«{ 4Tif£bl« 1  £暑1_*1>赛示1^る"灰>«：»} 

<a  inter- (aocwAt- trei 1 1 -uU - jrttura  f*uo ■镦そ W  にす し如邮> 
a  i»i9 •暮咏 iMg*. •«■ 1  つ rttura  >紐そ の 2 にす 咏 


•a 術  sac* 


L9iu>t<mt  Aftliit, 麻、 苒 表示に し  M1 


^  /ifirKL?1 
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またまた Levell だけど， 今度は ちよつ とだけ 
実践 編 だ。 具体的な プログラムを 通して， コー 
デ ィングの 基礎と いうより はむしろ 作り方 や考 
え 方の 流れを 解説して いく， CD-ROM の サン 
プルを 見ながら 読んで みて ほしい。 

■ファイル ダンプを してみ よう 

前の 紀事 で 一応 コン ト 〇 — ルを 作成して みた わ 
けだが, たとえ 動作の 葸味 がわから なくても， 肝 
心の イベントの 作 り 方と ブ〇バ ティの 変え 力は な 
ん となく 理解しても らえ たかと 思う。 

ではなに か 少し 戈の ある ものを 作 って みよう。 
ブロ グラムの 純 竹は ボタン や テキス トをフ オーム 
に猶 V 、てち よこち よこい じ っ ていて も 箱 対に 前進 
しない。 体 的な モノを 作って いくのが いちばん 
だ 0 さらに いえば， 人が 作った モノを 改造して い 
< のが K 良 だと 考えて いる (変に ハマる こ とも あ 
るの だが- それ も 勉強のう ちか？）。 今 M は 2 つの 
サン ブルを 用意した。 どちらも 作*) か t ナ というの 
が 我ながら 悄 けない ような 気 もす るが, 用途を 考 
える とこれ はこ れでよ v 、の だと 思 っ ている。 搭載 
f ■定で 米 火 焚の 部分の ボタ ン などを 残して ある だ 
けなので. 段 低 限 動く 部分に ついては ほ ぼ相題 は 
ない はず だ。 

まずな にを 作る かが W 初の 問 通た% なにが ほし 
いかを 考える。 Windows 環 塊に 移って きて まず 
M っ たのは ダン ブ ツールがない こと だ 0 例に よっ 
て, vector や 窓の ネ fc で 探 しては みたが — •ま, 
いい か。 探せば いいの も どっかに 格ち ている こと 

囡1 


は 刖 迪 いないの だが， 練習 用には ちょう どよ い課 
妞だ ろう。 

まず， 必贤な 機能と 槐作 性を 考える。 

もっとも 浓本に なる 16 進 郝と ASCII ダンプ 
はま あどう にで もなる だろう。 実用 Ifii で 考える と, 
データ は 数値 としても 衣ポ されない とわ かり づら 
いこと も 多い。 数 他 衣 现は 必須と して, 文卞 コー 
ドは ASCII 形式で ない こ とも ある 〇  JIS コード ゃ 
EUC コー ドは 変換が Ifii 倒そう なので Web ブラウ 
ザに でも 叩き込めば いいと いう ことにしても， 义 
卞 コー ドで データ を站 めて 人れ てたり， オフ セッ 
卜 がつ いてたり という 変則 的な もの もた まにあ 
る。 という ことで. 文卞 コードの オフセット にも 
対応し よう （なんに 使 うんだ？）。 あとは， よく あ 
る⑺タ グや チャン クを追 v 、やすいよ うに オフ セ 
ツト ジャン ブや デイ ス プレース メント ジャ ンプが 
あると デー タや コー ドを U るの が 楽 だ。 マーキン 
グは 拟玫 の 場所に， ぬ i£ でき ない と イ;他 だし, さく 
さく贴 くこと が 取 本。 デ _ 夕 検索は 必 紙。 フ ァイ 
ルの 比敉 とか も あると 仙 利だろう けど， 谍能 その 
ものよりも インタ フェイ スを 作る のが ifii 尚そう だ 
(ありがち)。 これは FC コマン ドで M る ことにし 
て おこう。 ファ イ ル エディット は:'1 i 圖 できなくて 
も も 1 1 、ベ)- 

という ふうに， だいたいの 構想を 胸に デザイン 
を 進めて みた。 VB の ブロ グラムは フ ォームの デ 
ザイ ン から 始まる 。 あとで 设史 する の も 川 能 だが, 
姒 初に ある f 破 描 ft! を 持って 令 休を 此 i| する こと 
が砍贤 だ。 これは コーディング などより ずっと 人 
W な こと だ。 しかし t  ロ ジカ ルな デッサン カ か^っ 

図 2 


M に ファ イ ルの 中身を 見る だけ たが, 手 好に 扱える ツ ー ル かなせ かな L 


これが 2 段分颺 スクロール パー。 大きな ファイル だ 
と 自動的に 分離す る 


いてく るのは， プログラムの 数を こなした あとの 
ぶな ので， f i: 様 決记 はこん な 感じな んだ と 流して 
眺めて おいて ほしい。 

さて •サン プ ルは C D-RO M  { こ 人って いるが t 
ウイン ドゥは タイト に 作る のが 私の スタ イ ルな の 
て'  ごちゃごちゃし てるし， 凇戈 装の 俄 能 もたく 
さん あるので サン ブル t しては あま 〗) 適して ない 
かも しれない。 ツールと いうのは 往 々にして 拡販 
f 定の 塊み た t 、な もの だし. 私 川 ツールって のは 
こ んなも んだ という ことにしよう。 ri 分の 使い や 
すいよう に 作る という のが 基本 だ。 他人に も 使い 
やすければ 坪 想 的 だが， だからといって， Win 
dows の 作法に 則って ブロ グラ ミン グ しまし ょう 
などと やる っも りは t 如ない ので 您 しからず 0 

■コン ト 〇_ ルの 動作を 知る 

ここ で デザイン しつつ， れ コン ト ロー ルが どん 
な平灿 をす るの かを 把 抛 していく。 

まず， テキスト ボックス。 プロ パ テイを 眺める 
と Multiline という 胶定が あるので， これを True 
に 変 吏す る。 I 行 だけの 表示だった も のが 何 行で 
も 表示で き るよう になった ことが わかる 0 

いろいろ 试 すと 文 7 .が 綺肫 (こ收 ばない ことが わ 
かる。 文字の 乱れは ブロ ボー シ ヨナ ル フォン トが 
JS(W だ。 そこで， 使 川 フォン ト は# プロ ポー シヨ 
ナル フォントに 設定す る。 川途 からして 1 と I の K 
別が っき やすい MS 明朝を 基本と した。 ズク ロー 
ルバ ーの 设定も あるので ちょっと 検討す る。 •及す 
る に 説み 込み 時 に 命 部 1 6 進 ダンプして おいて, 
それを ひたすら 眺める という 芥だ。 メモリ 上に テ 
キス ト 化して 沢いて おけば 処理は 非常に 架 だ。 が. 
数 MB のフ t イ ルを 開いた ときの ことを 考える 
と， 衣^には 約 1焙 の メモリ W が必赀 になる ので* 
災川 的では ない。 衣尔 まで 行た される の も イヤだ 
し， そもそも テキス ト の容嫩 制限が あるよう だっ 
たので， どうせ そのままでは 使えない。 行数は 衣 
ボ分 だけと して. 必贤な 部分 だけを 表 W させる こ 
とになる。 

とにかく， このように. や*) たいこと と ffl® され 
た コン ト ロールな どと の 折り合 V 、がっ くよう に仆 
搽変 史を綠 り 返して いく。 vii のシ ステ ムも 結構 m 
人な w が ある のです ベて を 把 沢 しろと いうの も 無 
观が ある。 やはり 試行 鍩娛 しながら 趄本 設計を 進 
めて いくこと になる だろう。 探せば 抜け 迫 も あった 
IH •る ので 経験が 仏 喪 な 部分 だが， 私な どは ま だ 
ま だ 経験が 圮 I) なし 、ので かな H 分 している。 
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いくつか ボ イン トを 笮げ てみ よう。 

第 ‘閲門 がスク D  — ルバ ー だ。 

も ともとの 元 机 VB と Windows が 16 ビット 仕 
描な ので， -32768 〜: i 2767 までの 盹閱し 力 Mil 定で 
きない。 1 行 16 バイ トと して 1MB までの ファ イ 
ルし か 扱えない 0 ああ. なんて 86 な ft 様 0 ベー ジ 
取 位の スクロールに すると 16MB まで 使える が. 
昨今では 20MB を 超える ファ イル もさ ほど 珍しく 
はない。 ファ イル ダンプ ツールと して それは まず 
いので， 新しく ス クロ ー ルバ ー を 作った。 

Control  Creation  Edition という だけあって 
( ちょっと 醜が 遽デメ t もす るが)， V B では ユー 
ザー コントロール を 作る こと がで $ る の で, UHZ 
人らない コン トロー ルは 代わり になる ものを 作っ 
て やれ. ばいい じあ 前 で柯 记義 …… というのは 
できなくて 正解な のだろう な あ)。 今 WI はちょ っ 
と F 抜き して 找通 の スクロール パーを 流 川しつつ 
作成して いる。 ファ イ ル サイ ズが 1MB 以内 だと 
竹 通の スク ロール バーと 変わりな I 、の だが， それ 
を 超ぇる [.限 サイ ズが 術定 される といきな りスク 
ロール パーが 2 本になる。 ちょっと W 突 だが， ま 
あ 使えな く はない。 

とに がぐ， これまで 使って いた スクロール パー 
への 衍定を integer から 1〇 叫に 變 える だけで ほぼ 
M じ 動作を 期待で きる ように して おく のがよ いだ 
ろう。 っ V 、でに いうと， 资 数 寅 T f 一般で ヶ チって 
integer なんて 使う と ロタな こと はない ので， で 
きる だけ long を 使う ようにし よう （それとも i〖Ue 
兄 cr が 32 ビッ ト でない と ハマる のは 68 系の ユー 
ザ ー だけだろう か …… )。 部品 を 組み合わせ てい 
くこと が VB の 他 本 だから. 部品を 作って やれば 
いい。 CCE で 一度 作って おけば， ほかの ブ ログ 
ラ ム でも ボタンな どの コントロールと M 等に 使う 
ことができる ようになる。 

■プログラム 解説 

ブロ グラムは ゴ チヤ ゴ チヤして いる ので， わか 
〇 にくい かもしれ ない が • コーディ ング n 体は た 
いした ことは して I 、ない 0 それぞれの ルー チンを 
统 むのは さほど 雖 しくない と 也う。 

众 外と;^ 分して いるの が 32 ビッ ト アドレスの 
符 けなしの 被 数がない ので， 16 進数に し 
たり tm したりす るのに 才 _ パ _ フロー 対策で め 
労して いる 0 鱗 文 十 ■列 処理に 播 ち 芯いて いる 部 
分 も ある。 

八 sai ダンプでは • 文卞列 fc_; が说 めない ので 
(全角 文字 も 半角 文字 も M じ 1 文字と し て 換銶さ 
れ る)， シフト JIS コー ドで 全舛 文字 か 半角 文字 
になる のかを いちいち チ ユック して 桢幅を 決めて 
いる。 シフ ト JIS の コードを 知らないと 手が 出な 
い 部分では ある。 資料は どこかに fci がって いる も 
のな ので，） vv  く 兄 つける こ とが Mr ■心 だ。 晒の 


册 18 さえ わかれば なんという ことは ない。 

災行 すると ボタンの h にア ドレスが たくさん 出 
てく る のが 確涊 できる だろう。 さっき ちらっと W 
いたが， なんの こと だか わからない 人には わから 
ない ので, 籽く说 明して おく。 データと いうのは 
■ft: 線 的に 流れて いく だけでは ない。 途中で ブロ ッ 
ク になって いたり， 分岐した りする。 プログラム 
だと 16 ビットく らいの ディ スプレー スメ ント ，グ 
ラ フィ ック データな どでは: ビットの オフセット 
をと る も のが 多い。 IFF の チャン ク楢造 も 32 ビ 
ット以 だった な あ。 チ ャンクの 木は， データを 
ifil 述 するとき. まず データの 檷 類を 4 バイ トの文 
卞列 (識別 r> で 入れて おき， 次に その ブロックの 
データ サイズを 人れ て おく e それだけ。 h 的の デ 
一夕 ま で 先頭から サーチ していく の もさ ほ ど 苦に 
ならない し. データの 近 加 変 豇 が 柔軟に 行える ほ 
か， 識別 f は テキストな ので， ダンプして u てい 
て も 人 IHJ にわかり やすい という フォ ー マット だ。 
データの 内部 n 体は 好きな よう に処邱 して かまわ 
ない の だが*  M じ ル _ ルで サブ チャン クを 作って 
ある こと も 多い。 たぶん, IFF が/亡 机 だと 恐う の 
だが， 多く の 梆逍 的 データ では こ の チ ャンク 形式 
が 川 いられて いる 0  Windows で も 多く 使われて 
いる:） QuickTime とか だと 32 ビッ トの U さが 先 
にきて， 次に 4 バィ トの 織 別 子が きて という 感じ 
で ちょっと ひねく れ ている の だが。 

とにかく.  メ ジャー 
な アドレッシング モード 
や: U ビット オフセット 
を 迫い かける ことので 
きる 機構は データ 解 
折の ためには 必姒 だ。 

という ことて％ 让 様に 
加えて いる わけ だ 。ほ 
かに も いろいろ この 丁- 
の ものは 出て くる だろ 
う。 基本 部分 さえ 押 
さえて おけば そのたび 
に拡张 すれば 済む (そ 
の 後， 32 ビット 実 アド 
レスへの ジャンプを 加 
えた)。 

なお* エンデ ィアン 
(バ仆 の 並び 順) を 変 
!1 [できる のは， たり 刖 
の 機能だろう。 

ほかに 特徴 的な 部 
分は グラフィック 表示 
だろう か。 ポインタ か 
らの データが ビット マ 
ップ データ だと 仮定し 
て 衣 ボを试 みる。 グ 

ラ フイ ッ クフ オー マツ 


卜に もい ろ L 、ろ あるので， ちゃんと 対応 していく 
と 結 術 人 変な 作 菜になる 〇 必製 になった ら拡張 
だ。 ラスター データへ も 対応す る 千定 だが， P ご 
ろ な サン ブルがない の で 令: 然义 装して いない。 

BASIC だと， データの 惝造 解析を 行いつつ, 
処观 ルーチン を 組み C てて いく といった こと が簡 
料 こできる ので, ド 千に 災行 ファ イ ルに せずに t 
必要に なった ときに 坡张 できる イ ンタ プリ タの 形 
式の ほうが 実際には 使いやす いこ とが 多い。 「 ツ 
ー ル」 と して 使う よりも， basic というのは 現 境 
と しての 愈 味が 人き いものだった。 これは 皆から 
変わらないし， 私が B A S  1C に こだわる の もそう 
いった 必 変: な ときに す cm  f 錯誤で き る麵 がな 
いと 小便 だから だ。 

しか し 私の坳 m, ざっと C の ソースを，1！: いて ビ 

ルド. という 以 似が なかなか できな v 、の だ。 と 

いう ことで, VB も 奕 行 ファイルを 作る のを || 的 
とせずに いろいろ いじれる 欲 塊と いう 度 味で， 
VB ごと 起# して 使 うとい う のが 正し v 、だろう （こ 
れ て'  赏に 起動 して おける 铽 になる く らいの 安定 
感が あれば…… な あ。 やたら >r (いし)。 

■パターン エディタ 

サンプル をもう ひとつ。 またまた 倘人 的な 川途 
で 恐縮 だが. アイコン とかい I： れな いという のが， 
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クラ フイ ツクを 表示した ところ。 これは IE4 の サム ネイル 園 像 Windows たから 上下が 引っ 縫 り 返 
つてい る& 16 ビ ッ ト ベタ® 浓 だとい うこと が! b かる 


囡 4 

•-柳 itfy>np  翁⑽  i>t>'C3  nrrt*  n-t/i)  ■妙 

が ■  d 1  y  复 も t  N  ¢2*  *if  t  〜ペ叫  i" 1  ru*4 


p  r -  n 


MMHMMIMHWMKi 

〇  G 


バター ンェデ イタを 作る とりあえず， 全体 的な 雰囲気を 決めて パーツを 配圃 する ■使わない もの も 
たぐさん 並んで いる 
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Step  ta  the  Black  Qnts  Ueuel 


Windows がつ ま ら ない 理由の ひとつ かも しれな 
いな あと 思って いる。 MS の 標準べ イン トって T- 
が あるの だが……。 

U 近は ゲームな どの グラフ イ ック でも ドットを 
意識 しない も のが 大 ギ になって きている。 狐 
一般の グラフ イ ックエ デイ タで 処观 するとい う]^ 
もな I 、ではない。 データ はフ ルカ ラ ーで 作っ て お 
けば システムが うまく 処理して くれる。 が， 根が 
古 い 人 問 なので， ドット を 打っ という のが 必須 機 
能の ように 思えて ならない こと も ある。 限定され 
た 数での 描1 叫な どもす でに 過去の;!！ i 物 かもしれ 
ない な あ， と 忍いつっ， ドットの 打てる® 埦がほ 
しく なって きたの だ。 ドット 打ちの ためには それ 
なり に 特殊な 操作 性 も 要求 されて くる。 で， 作る 
ことにする。 もちろん. 探せば どこかに いい もの 
は ある （以 F 略)。 

まず， フォームの 没 ■汁から だ。 今度は Picture 
Box が R 体 だ。 メイン 幽 面 は 令 体 図と 拡人図 (エ 
デ ィット エリア >で 構成す る。 あとは パレット ゃッ 
ー ル ボックス だ。 PictureBoxti {&園 面 用 {こ 1 枚 
余分に 取って あるが, 現在のところ まったく m 
していない 0 

操作 ri 体は 拡人 図に 行 って 全体 阐 でも 表示す 
ると いう 形を とる。 が データ 的には むし ろ 娜_ 
に,1? き 込んで 招; 大_ で u る 感じに なる。 

さて， Windows には さまざま な 描_檐 能が 川 
总 されて いる。 PictureBox でも 指定 すれば 線を 
リ] いたり， ベイン ト したりと いった ことが 前 坩 に 
できる。 VFS の 人 などには サンプルで よく グ 
ラフィック エディタ が 作ら れ ている くらいだ 0 


が， グラフィック 処 fl! をち ゃん とやって いこう 
とすると それら は 結 W, 使えない もの だとい うこ 
とがわ かるだろう a マスク 処理は どうす るか. 介 
成な どに 応用す るには …… などと 考える t, 跡 
処现を 作り 直す しかない ことが わかる。 

まず， を 打っ。 

すべての グラフィック 処邱の 尨 本 はこれ に W きる。 

拡大 部分は BOX  F  i  I 丄で 义现 している。 

そして 观 がでは あま り な 味が なくなった 256 色 
分の パレ ッ トを的 いている。 256 色 データは まだ 
まだ 多 川され ている の だが. パレ ッ K 付きな ので, 
扱 I 、は 災 質 フル カラー と ほぼ 疲 わりない 0 尚定パ 

レッ ト 256 色な どは ナンセンス だ &  . といい つ 

つ, 固定 ノ ルッ h  256 色での 能 性を も 轉く意 
識 した バレ ッ ト 橘 成に なって いるのは， わかる 人 
には わかる かも しれない。 

256 色 エディ タ だと, パレットの 並びが 色を 遘 
びに く いものが 多い。 あまり 意味がない こだわり 
だが， パレット バター ンを 3 柯類 変えられ るよう 
になって いる。 その 制には， 選べない 色と か ある 
の だが， と 0 あえず 本人は 父に していない (バグ 
はわ かって るんだ けどね)。 

点の 次は 線だ〇 ライ ンを 引く。 

播定の 最中に つかんだ ラインが グリ グリ 動く の 
は 1 然 だろう。 まあ， これは XOK を 使う だけ だ 
からなん でもない こと だ。 令) いに も， Windows 
の 描画 モー ドで それは 用盘 されて いる (されて な 
かったら， ちょっと [fti 倒な ことを して 火 装し なけ 
れ ばなら なかった)。 しかし， 問 ffi は VB の ライン 
だと SC  A  LE を 変え た 状態 の拡 大廝而 では 線が 細 
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寞行例 。 ラインの 热理や 変な パ レツ ト だけし かついて ない 


いま まだと いう こと だ。 ドット 位 K 針算 時の 襁標 
系は スケーリングされ るの だが， 描 W 時の 衍定で 
は スケーリングは 考慮され ない 0 

これでは W る。 こういう ツー ルでは だ V 、たいの 
位时を 知りた V 、のではなくて* どの ドット が 於 色 
される のかが わからな いと ライン なんて 引けない。 
という ことで， やは D 作る。 ベタな ラインル ー チ 
ン だが. それでも 動いて いるから よしと しよう。 
コー ドの 簡妒さ だけを 求めた よう な ル'- チン だ。 

ちゃんと した アル ゴリ ズムで やる ほうがよ いの 
は 当然 だが， VB では 敁速化 しても 限度が ある。 
ちゃんと アセ ン ブラで 3  く 人は こ ういう の だけは 
签芩 にしない ように。 ち ゃん と Buresei^liiim 
アル ゴリ ズムで ライ ンの阐 端から ダブル ステップ 
で 押く ように。 ループは 展開す るな り ライン サイ 
ズに 収めるな り 効 ■甲の よいのに する のは 1 然だ 〇 
ま， ここは BASIC だから 簡 中 ■に 済ま せて いる。 

-応 使い ものになる 速度では# いてく れ るし。 

■今後の 展開 

今後は シー ド フィ ルと かいろい ろ 機能を 加えて 
いって， ■人前の エディ タに して あげたい もの だ。 
な 一ん もつ l ゝ てな t 、ので， ざっ と 触って みて _ r I 
そうだと 恐っ た 人は 独 n に 拡張 してみ る のがい い 
だろう。 グラフ ィ ック 処理を 戏本 から 作って いく 
というのは， それなりに 面 由い。 やる からには い 
ろい ろ 機能を つけたい し*  SX の パターン エ ディ 
夕く らいの 操作 性が あれば 使う W にもなる だろ 
う。 速晚 さえ 許せば 作 通の グラフィック エディタ 
への 展開 もな く はない (無理 か？）。 Windows の 
アイコ ン め: に き 換える と かいろい ろ やり たいこ 
とは ある。 I 叫 像処现 と カザ^ 験 台と しても よいべ 
ース かな あとい う 気がして いる。 そのうち 酎像処 
坪を 解説して いくこと も あるだろう し， 私が やる 
の だったら， BASIC が 本な のは 間 通いない し 


パレ ツ トの 屺瞟 例 その h 使いやすい 配 把を 決める ために 実験的 
に 3 パターンの K 列を 用* してみ た 色は テーブルを 基に プロ ク 
ラムで 作成 
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OhiAl 68000 


Oh!X が なくなっ てから， X68000 関係の 情報は 
ネッ ト ワーク か 電脳 倶楽部く らいで しか 入ら なくなって しまって いた。 
ここでは 主に 満開 製作所を 中心と した， 「その後の X68000J の 状況を 語っても らう。 

X68000 はま だ まだ 死んで いない。 

空白の 3 年間の 総 まとめから， X68000 シリーズは これから どこに いくの かを 見定めよう 


その後の X68000 


現況 そして 展望 


あいは つや 


ぁれから 3 年 

Oh!X 怵刊 せで， マイ ナ ーから 伝説へ 進化した 
と までい われた X68000 シ リーズ。 それから 3 年 
経とう とする 現 也 も， ずっと 使い 絲け ている ユー 
ザ ーにと って， 現役の マシ ン である こと に 変わり 
はあり ません。 

ただ， シャープ 撤 迟 の 姑 果 として 残され 放利 さ 
れて しまった ハー ド 的， ソフト 的な 肌ぐ i を どのよ 
う な 形で フ イツ クスして いくか， ここが 今後 使い 


続けて いくうえ での 般大の 問題と いえる でしょう 0 

という ことで， 以 ドでは 「Oh!X 休刊から これ 
ま での X 68000 の 状況 J につし 、て 溉坫 していき ま 
す。 また， 本体が n えない という r 終わった」 状 
況 を, いかに 乘り 越えよう とする のか， という 点 
も 紹介して いくこと にしましょう 。 現在まで X68 
000 を プラッ トフ オームと して 活動して いる 企龙 
は- 唯一 满開 製作所し か あ*) ません。 今回の この 
コーナーの 似 樅は 仝 体と して 満開 製作所の 人 問が 
■»f いてい ま すので, その 辺が* | し!:、 にな って しまい 
ますが， それは ご矜 枚く ださい。 

まず， 滿 間 製作所は まったく の 劣 細 企龙 です。 
っま*), それは n 山に （ ii に 金 級 面で) 開発 研究す 
る 余裕がない という ことで あり， 作 〇 たも のの ほ 
とん どを ち ゃん と 允らない と 次の 開発が できな 
い. という ことを 意味して います。 また 開発 研究 
しながら ぉ容さ ん から の受 注 * 発送 ま で やる， な 
どと いうのは， 同一の 人⑽の 仕 亦と しては 手に 余 
る ものです。 が， そうせざる をえない ような， な 
かな かシ ビアな 状況に 利かれて いるので す。 愛を 
fm のに も お金が 必盟 なよう に 父 介と 枳性 だけ 
では どうに もなら ない こと は忏さ んが见 い 浮力べ 
るより ずっと 多い のです。 

本来 先に 立てるべき， 今後の X68000 を どう 発 
M させて いくか， といった コン セ ブト も， 立てに 
くい だけでなく. 立てても 思うよう には コ トが迚 
ばない* というの が 常な のです。 そういう 状況の 
なかで， これ ま で X68000 に 足り なかった 点を 少 
しずつ# i 〖めて き たという のが こ の 3 年 近く の 歩み 


だった といえるでしょう。 

ぶっ ちゃけ た此 敁 初から 系統的に 關題戍 を 解 
消して きた わけでは なぐ やって いたら こうな っ 
た, というの が実惝 でもあります が…”.。 

X68QOO に 足 0 ないちの 

それでは 特に X68000 に 足りない こと， |K 腿に 
なって いた办 を笮げ ていき ましょう。 

CD-ROM への 対応 
新たな 周 S 機器への 対応 
ハ _ ドの 高速 化 • 大容置 化 
WWW への 対応 
0S のネッ ト ワーク 対応 

といった ところ 力 ひ 誇 げられ ます。 

玛然， このほか にも， いまや， よそと M 比べて 
狄く なって しまった グラフ ィッ ク峋 りを どう する 
ん だ， という 声 も あるかと 思います が， ユーザ— 
が Si 状で 希嗲 する スペック を满 たす には. かなり 
敕 W は敁 いでし ょう。 技術的に それほど 阐雖 では 
ありま せんが. JJi 状の マシンに PCI パスを 极 せて 
® 境を 構築す る, 今後 潢開 製作所から リ リース さ 
れ るであろう rX680W)ii: 換機 J を 待つ， この ■.択 
になる でしよう。 それらは 今後の 阳 発の® 向に 太 
V 、に 期待 しても らいたい ところ です。 

#  CD-ROM への 対応 

氣 1 ■■此のう ち CD-ROM と MJ 辺 機器への 対 
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It;, そして 大界 M; 化に 凹 しては 比較的 V ■く  (十分 
避かった のです が） 対応して きま した。 

CD-ROM  SR 境での 最大の 問 姐は メーカ _ 標準 
の ドライバが W 後 ま で# 心-: しな かっ たという こと 
でした。 現在は, GORRY 氏 作の iHJfi の SCSI ド 
ライ バ 「SUS1KJ が满 RI 製作所の おすすめ する 挖 
準 ドライバ となって います。 この ドライバは* 先 
に 雛 ■している SCSI ドライ パを K き 換える， あ 
とからで も 個 別の ド ライブに 対して 設定で きるな 
どの* 軟な特 微が あり ます。 

また. 単なる CD-ROM ドライ パでは なく， HD* 
MO.  PT)_  ZIP などの メディア にも 対応して お 
り, LUN の 変! a など， # 常に 采軟に SCSI ヘア ク 
セスす る f 段を 提供して います。 

•新たな 面 辺 機器への 対応 

また, SUSIE と 同時に 使う ことで, さまざま 
な 新しい 煳边饯 器に 対応す るた めの ドライ パな ど 
が 作成され ている ことは 見逃せません。 SCSI 接 
核 タィ ブの LS-120 ドライ ブの接 M や， DVD-RA 
M ドライ ブ への 対応な どです。 その他， ドライバ 
とは 州 £153 わらない 姑です が. SCSI _ タイプの 
PC カード スロットな ら特に ドライ パを 必 ■皮と せず 
に フラッ シユ メモリ カー ドな どを アクセス できる 
こと も 確認され ています。 さらに HDD の 1G パイ 
卜 刺 限を 超える 方法な ど 力1^ 衣され ま した。 これ 
らの scsr ノフ トに 明 する 技術 洛稍 は， X68000 の 
外部 紀 憶 大轉 M 化への 福 浮と なって います。 

ただ, 現状で も 相 H 数い ると 思われる 10MHz 
機 ユーザー (お ドが り ゃ屮山 m 人な ども 比較的 多 
い) が 使える SCSI ボー ドがない といった， まだ ま 
だ C D- KOM ドライ ブが 雄で も備 えてい る 如 辺 機 
器と し 、えな し 、部分 も 残されて います。 近いうちに 
n\l される Mach 卽 の 開発に より 解消す る ことを 
目指して います。 


•  CD_ROM ソフ トへの 展闋 

また， 1996%: 頭の 時期から, CD-ROM デ ィス 
ク マガジンの リリ ー スを稍 極 的に 行って きまし 
た。 卿 7 年には， 当初 難しい と 思われた 定期 刊に 
も at ■し. 現 相 も r 激光秕 脳 fti 楽 部」 と して 顧,*! 
に 刊行を 缺け ています。 CD-ROM でなければ 災 
現で き ない ことを 1: 服に. 雑誌と しての 体 欺を 整 
えながら, 職 も さまざまな, A みを 行って います。 

CGA 作品を Ci) から ダイレク トに X68000 でム 
ー ビーと し て娜 叫 中す る 倾 や, 広 い マップを 
使った ゲーム や， RPG インタプリタの 公 開， 〇) 
の 音声 トラック を 使った MIDI 山1, ボー カ ル 曲の 
mh  Net  BSD 1.3  ( 沖 公式 版) の 揭氣多 数の W 
像を 使った 挽み ものな ど, CD-ROM の W 〖ft を每 
号フ ルに 使った も のにな っ てい ます。 こ れは 見て 
も らうの がいちばん です が. 现状の スべツ ク でも， 
かなりの ものを 作1) 出す こ とがで きる の だ* とい 
うこと を 物語って います。 また， X68000 界にお 
ける さまざまな# ッールの 提供の 場， そして 
ユーザーの 作品 発 衣の 場と なって います。 

•インタ _ネツ トへの 接 綾 

WWW にっ ^ 、ては, 脳 IU 架 部 別 冊 16 り ■以降 P 
秘褪 的に 取り 1 ■.げ ており， ひととおり ソフ トウ ふ 
アを揃 え， ダイヤルアップ 接続す る こ t に 脚して 
は X68000 で お金を かけずに できる 琛垃が 作られ 
ています 。 

また, mitn  w の 磁性 而上 で， ネ ット ワーク 
に 間す る 解説 も迚 依され ており， ネッ トワ ー 
クプ ロ グラミ ング にも 踏み込んだ ものに なって い 
ます。 やはり, 吼 純に アクセスして 利坩 する だけ 
では X68000 らし さ が 足り ま せん。 ネフ トワー ク 
プ a/ ラ ミ ング こそ. 新しい ifihl さを 発 U する 坳 
となる でしよう。 

また グラフィック を 扱える WWW ブラウザ も 


内 製， 公開され ており， X68U ㈤での ブラウザの 
デファクト スタンダー ド (鸭 ヒの標 准) を 机って 
います (WebXpression)* 

今後. こ の 分 If か らは H が 離せな v 、といえるで 
しょう 0 

•ネッ ト ワ_ク への 対応 

OS がネッ ト ワークに 対応して いない* 職 上 
イーサネット ボード がない， という のが 現状と し 
てはいち ばん み  1 ち 迸れた 分野で しょう 0  Human 
68k には， バック グラウン ド 機能が あり ますが, 

II uman の 内部 バ グも あり， ほ とん ど 1: ■かさ れて 
いな t 、状況です。 今後 ()S の 公開と 積極的な バー 
ジョン アップを 行う 必贤が ある, といえるで しよう。 

そして 次世代 機へ 

W 終 的には. やは 0  i« 開 製作所が 「 NcwXJ  i： 
相' 4 する マシンを 作らなければ ならない でしょ 
う。 やらなければ ならない し. やる のは 人: 前 极で 
も あり ます。 ただ, そのためには ハー ド/ソフト 
とも， さらに ノウハウを# 積， 研究して いかな け 
れ ばなら ない というの が 現状です 0 収り总 ぎ， It 
f がで きま したので (满 |«製 作 所からの お知らせ). 
それ も あわせて お銳 みください 0 
iti 後に， パーソナル コン ビュー タシ ステ ム仝般 
において， 我々 は 海外から やってく る ものを 解を 
待つ 雛の ようによ だれを 飛ら して 待って いるつ も 
り はあり ません。 だって •他 f 立国で しよ？ 日 
本は。 

满開 製作所が rx 68000  w 後の 饵」 と ユーザーの 
ガ 々からい われ るのは 大変 あり がたい ことです。 
ユーザー がいて こそ 守る 竹の 焱 味 も ある わけで 
す。 ューザー n 身が 現在 阼か i l た 状況を 松 梅 的に 
W り 開いて くれる ことを スタッフ Ni 心から 願 
って います。 


•ハー ドウ X アの 高速 化 

ハー ドウ エア （特に CP10 の 成 速 化に 関しては, 
060 turbo  (1997>  を リリース した こと, これから 
リリース される Jupiter-X により. そこそこ 快適 
な 速度を 持った 取 境を 提供 してき ま した。 ただ， 
こ れも 製品と して 出 做す るた めの 技術 詻 積を 伴う 
もので, 満開 製作 ^が こう した 製品を する ま 
でには 先述の 矜忠 を卞 ぶと ころから* 火伤 的な 部 
分の 習熟な ど， fll 、与の 期 _ がか かってし ま りたの 
も 確かな こ とです。 特 【こ ハー ドの跟 I •は 外部の 方 
の ものです が， 060uirbo,sys などの ドライ パ* ア 
セ ン ブラな どの 【)60 対応な どは， ほぼ Vd 乍に 内 製 
の 形で リ リースして きました （詳しく は 060tur 
bo,  68060 に関する 紀 如 を 参照)。 アート ワーク 
など も かなりの 製品 で 内 部で f ^ う ようになって い 
ます。 


同人 八 ー ドとは なに か？ 

今回の 原稿の なかに はな にげなく 「同人 ハード』 とい ラ 
S* が 使われて いるが， X68000 間 係に 烊 しい 方 ばか 
U でもない だろ ラから， いつたい どんな ものな の だろ ラ 
かと 不思 BS に 思つ ている 人 もい る だろ ラ 办 
f 同人 ソフ トの ドウ エア 版〗 だとい つてし まえば そ 
れ までな の だが. まさに 個人で して 作つ た 拡張 ハ 
-ドゥエ アの 類の ことで ある e ジヤ ン ルは 実 にさ まざ 
まだ。 連射 装® とか， 高音 M ケーブル とか. ブレス テ 
の メモリ アダプタ とか， X68000 で 有名 どころ では 力 
ラー イメージ ユニツ ト や LAN 閲 係の Neptune などが 
そういつ たものに 入る だろう か。 

また 「なんで. Venus とか Jupiter とか Neptu 
ne と かま 〜き ゆり 一な んだ ？  j と® う B がいて も 至檐当 
然 だろう。 これは Mercury  Unit に 蛾を 発して いる * す 
でに 伝 K 化して いる エピソード だが， かつて AD  PCM 


(圧縮 PCM) しか 持 fc ない X68000 で 高音 質な 久川〇 
の 声を 間きたい とい ラ， それだけの 目的で 製作され たの 
が 元祖 Mercury  Unit だ。 离 BK な 非 E 箱 PCM データ 
は ほって おくと すぐに ハ _ ド ディスクを 埋め 尽くして し 
ま 迎末 ごとに 膨れ 上がる データに， どろ 対処 すれば 
よいの かとい うと， 作者い ねく  H3AT ストリーマに 入れ 
て 管理して いるので 問妞 ない』…… とい ラ 非常に ロジカ 
ルな 回答が 得られて いる。 一般に ドと いった 
ときに 要求され るで あ 6 ろ 機能を あっさり 省いた 潔 さが 
成功の 鍵だろう か 《 结果 『AWE64G0LD って 音 悪くて 
…… J というよ うな ユーザーに 受 用され るよう になる。 

以来. Jupiter， Neptune,  Venus - など， 全然 

別の 作者の 大作が 綾いて いる 6 ほかに も 関連す る 名前の 
ものは たくさん 作られて おり， 広く 知られて いない もの 
を あわせる と瞄大 になる と 思われる が， メジ ヤー ネーム 
には 超 アマチュア 級の 作品 だけが » つてい る 感じに なつ 
ている 〇 
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満開 製作所 か 6 の お 知 S せ 

X680x0 互換 機の 製作を 公式に 発表  (1998.08.18) 


概要 

満開 製作所では， 西® 2000 年中の 発売 開始を 
目標と して， X680x0 互換 機を 製作す る 計画: 雲 十 
画 名 「 黎式 J) を 立案 中です。 また. この 零 式 計画 
のために， 1999 年中に 先行 的に 試作機を 製作し. 
粟 式の 礎 とする ための 補助 針 画 (計画 名 『九九 式 j ) 
を 企画して います c 

まだ 未定の 部分 も 多い のです が， 今回は これら 
の 計 固の 骨子を 公式に 発表 します D 

基本 コン セプト 

•いたず! 5 に スべッ クを 追求し ない 

こういった 計 面では, 「性能は どうなる のか」 「* 
* を教 せて はどう か」 といった， スペック 偏 ffi な 
ことがら が 第一 の 関心事に なりが ち です。 しかし， 
それは 手段を 論じて いる だけにす ぎません。 

そうでは なぐ シャープが 撤退したい まとな っ 
て も 熱心な ユーザーが 数多く S 動 し 続けて いる 
X680X0 の 現状を 踏まえた うえで， 我々 は どのよ 
うな ものを 作って いくべき なのか， いま あえて 間 
発を 行う 意義と 目的を 考えました。 

そのような 意味で* スペックは 副次的な もので 
す， コンセプトを 実現し， さらに ユーザーの 皆 さ 
んに 受け入れられる ものを 目標と して 策定され る 
ことになります 。 


あたっての 数 居が 低い マシンと いうのを. a 要な 
目 ts として 掲げます。 X680X0 は， 我々 に とって 
いわば 「学校 J のよう な 存在です が， 我々 はさら に 
その 路線を 突き詰め ていき， それを ひとつの 「魅 
力 j にまで 高めて いきます。 例を 挙げるなら、 r ゲ 
ームを 作り やすい マシン J という ことになると 思 
いますが， もちろん ユ •ザ™ さん 次第で 「ゲーム」 
の 部分は ほかの 単睹に B き 換わっても よいで し 
ょぅ。 

•互換性は 重視し ない 

1 00% の 互換性を 確保す るのは あまり に 苠大な 
労力が 必 、要に な ります し， ソースが あれは 新たに 
リ コンパイル するな り 手を 加えるな りすれば， よ 
リ 大きな パフ ォ™ マンスを 得られる 可 貧 gl 生が あり 
ます。 だと すれば. 完全な 互換性と いう ものが あ 
まり 垂 要と は 考え られま せん。  | 

また • 新しし 难能 に対する ブレーキ t もな りか 
ねません: 新しい ことを 行う のに， 古い ことが し 
がらみ になる ことの® かさ. 苦し さに ついては， 
過去に 反面教師が 多数 存在して います。 

ス ブライ ト や グラフィックに ついても， それら 
の 機播を 丸ごと 互換性を 堅持しつつ 実現す る こと 
は， かなりの 手間と f¥ 用を 要します。 そこで， 拡 
艰 1¢ を 残しつつ. 從 来の 動作は:！ ミュレ ーシ ョン 
で 再現す る ことを 検討 中で あり， 技術的な 可 g&tt 
を 九九 式で 採って いきます。 


•QS  は  Human  の 
実績を 踏まえつつ， 独自に 開発 

Human68k の 実續を 踏まえつつ， 使いに くい 
ところは j_ 的に 改良した， 独自の OS を 檷準漆 
付 さ せる 予定です (詳細は 未定です)。 

また， オブシ 3 ン となり ますが. NetBSD などを 
動作 させる のに 支陣が 出る ような ことは 桎力 避け 

•必要な 情報は すべて 公開 

OS や 10CS に 該当する 部分の コ ール だけで な 
く， 必要と 思われる SB 分は すべて 公開し ます.， OS 
の 力， ネル 部分な ども 例外ではありません,， これ 
には， シャー ブや ハドソンな どの 権利に 抵触し な 
いよう， 独自に 開発した ことを 示す 意味 も ありま 
す。 また t  ROM 内 ルー チン や 回路 囡， FPGA の 
内部 論理な ども, 可能な 限り 公表し ます。 

馨 開発に 必要な ものは すべて 標準 添付 

フリー ウ I アの なかには 販売を 禁止して いる も 
の も あり， どこまで 実現 可能 かわかり ません が _ 
少な くと も フリー ウ i ァ を 収めた CD-ROM を 無 
料で 添付す るな ど. 開発に 也 栗な fc のはす ベて 揃 
つてい ると いう 状態を 理想と していき ます. ， 
今後の 展開に ついては， 具体的な 進展が あれば 
本誌， 满開 ネット， ならびに 弊社 ホームページ 上 
で 公表 していき ます。  （文責： 中村隆 生} 


參 存在意義： 

『関 発に あたって 支障の ない マシンを」 

現在の バーソ ナル コン ビュー ティ ング 撕 塊は, 
Mac といった 存在 もあります が, 事実上 Windo 
ws— 色です そのような 存在に 張り あっても しか 
たありません 。 

ところで， 現在の Windows は. 道具と して 見 
れ ば， 堅牢では ない という ことを 蓬し 引いても， 
ソフ トウ I ァ資 産の 面で 非常に 優秀では あります 
か* 構造 的 しからみ も 多く， コン ビュ^ - ティング 
の 勉強には まったく 向いて いません。 


表 1 基本的な スペック 

— "# - \ 

以下は あくまで 予定で あり, 今後の 技術の 進展に より 変化す る 可能性が 邦 常に 大きい ことを 念頭に 隨 
いてく ださい 

\  MPU  :  MC68060(50MHz) 

サブ MPU または 0SP の 搭戤を 予定 
PCI バス ブリッジ® 結 

メインメモリ： Synchronous  DRAM により m 成 理 » 上限 ti 約 4G バイ ト （予定） 

グラフ イッ ク： 系 性能 グラフ イ /ク用 チップで 撗 成. Pa バス または AGP バスで 接統 

I/O  :  -  FD ドライブ を 廃止 (代替 手段を 策定 >  *  S0SI-3 ポート 

， HDD,  CD-ROM ドラ イプを 樣 _ 装 嫌  •离速  <  150kbps)  RS ポー ト 

*  Ethernet ボート （スペック 未定）  •  IEEE1394 ポート （予定） 

_  USB ボ- '卜 （予定） 


では， X680x0 では 支 隙がなかった かとい うと. 
ユ〜ザ ーに 対する 情報が一 霣 していなかった と 炫 
めざるを えない 部分 もあります。 そこで. 間 発に 


添付 物：  OS および 閱速 ソフト ゥ I ア. マニュアル セッ ト およびす ー ナー用 CD-ROM,, 
キーボーK, マウス ほか 

その他 ： 未定， 策定 中 
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株式 金 社 灞髑㈣ 作 ffi 


電脳 鹊楽部 

廳冊 


すてきな 電脳 倶楽部 

すてきな 饱脳 (w 來 部， 通称 「すて 澉 」。 k い 準 
嫌 期間 (説得 期 間 ともいう） を 経て 「とに か く轼し 
に一 度 だけ. CD-ROM 媒体の 饱脳肌 楽 部を 作っ 
てみ ょ う J と鄄社 代表取締役 祝 一平に いわせる こ 
と に 成功。 記念すべき 滿阳 製作所 製 X68k 川 CD- 
ROM 第 1# と して 剌 作, 1996 年 2 月 発売され ま 
した。 

純粋に 「CD-KOIvi を 媒体と した 也 脳 似浆 部」 を 
目指し， 開発 コードを 「92.5 号」 にし， 容量 制限 
がない こと を 除けば， 制作 方法 も FD 版 也 脳 财來 
部と さほ ど 変わ らな いも のでした。 

とはいっても， さすがに 容董が 2 桁进 うとい う 
のは 相当な もので， 画像， CGAPIC データを は 
じめ とする， FD では 収録 すら 不可能な U ■: 人な デ 
一夕を いく つも 収録し， それらを 簡単に 閲* 実 
行が できる ように …… 。 また， これまでは 文字 だ 
け メニュー にも， ちょっとした イラスト カットが 
つき， なにげない 部分 もょり f やかな ものと なり 
ま した。 

パッケージ も なかなかの も ので ブ ラス チック ケ 
—スに 映える 岡 村 _i 伯 描き 下ろしの 「すてきな J ジ 
ャ ケット イラスト。 さらに CD レー ベルに も 描き 
下ろし SD イラスト。 PS や SS の ソフトと -辙に 
CD ラックに 人れ て も， バッチ リ きまる# 表紙。 

Oh!X 休刊と 入れ 枰わ るよう に炫坳 し， それ も 
メーカーが 発売/サポート していない メ ディ ア で. 
それ どころ か， すでに メーカーが 手を ひいた マシ 
ンを 対象に している など. も はや 市場には 不安 要 
紊 しかありません でした。 そんな 周 岡の イ《 安を よ 
そに， 初回 生産の 千 本は 予約 完売。 日経 産業 新 
聞で いうと ころの 「CD-ROM のヒ ット 本数 J であ 


る 3 千 本 も 4 力 H 目に 违 成。 現在までに, 約 5 千 
もの ユーザー の 宇に 渡る 名 火と もに 人ヒ ット とな 
り ま した。 

枭活 などに ついては， もう* 随分 没の ことなの 
て％ 漠然と 人 変だった という ことし か觉 えてい ま 
せん (—ゥ ソ)。 それでも ひとつ 挙げろ とい わ れれ 
ば 機材に CD-R がなかった のは， 少 々辛かった 
ような 気 もします。 HD や MO を 仮想 CD-ROM 
に U 立て 作栾を 進める のはい いのです が， 鉍 終 段 
階 近く なって から， コ チョコ チョと した 什 様の 迹 
いや， CD-ROM デ パ ドラの バグな どには, 正直* 
勘弁 して ほしい ほ ど 悩 まされ ま した。 

また， 当時の 編集部の 標準 MO(±128M バイト 
だった ので， すて VJ£ の屮 身は 128M, という ゥソ 
だか 本当 だか わからない 話 も あり ます。 のちに， 
ゲーム ブ n グラマの 友人に， 「ROM ライタな しで， 
スー フ 7 ミの ソフ ト開梵 する くらい 無茶 やで」 と激 
しい 湖两 弁の ッ ッコミ を 人れ られま した。 （F) 

すごい 電脳 倶楽部 

すて 也の f 想 以 h の反赞 のよ さと 「次の CD- 
ROM にも 期待 しています」 と の 声援に 励 まされ. 
月刊 腿 K 楽 部 100 号 記念までに 間に合わせ るべ 
く 「次」 の则 作擊備 を 1 斟始 したので した。 

当初の 企画では, 「原稿の FD 別冊を たたみ, 
CD-ROM で f 李刊 すてき な 腿 俱楽部 J を 新 削刊 
する」 つもりだった のが， まあ， 実に モロ モロの 
银 雑な 理 山で 企 N は 倒 札タ ダで 倒れる のは クヤ 
シイ ので， 単発 CD-ROM 版 祗聪俱 楽 部 第 2 弾， 
通称 「すご 敗] として 1996 年 8 月に 発売し ま した! > 
こちら も， 現 介: までに， 4 千 以 h の ユーザー の 手 
に 渡る ヒッ トに なって います。 


コード 名 「すて 诳2」 は， CD-R (当時, 私物1) を 
導 人す る ことで， 「すて 逝で でき なかった/由} かっ 
たこと を灾现 強化」， 「CD-ROM な ら ではの 色を 
強く」 を キーワードに 進行し， オーデ イオ トラ ッ 
クが 扱える ようになり， MO の 容量 に とらわれな 
V 、編集 もで き るよう になる ことで， 企画の _坡 
がりました 。 オーデ イオ ト ラックへの MIDI 曲収 
銶 はもち ろん， CGA コンテスト グランプリ 作品 
の_ 像 収^ デジ カメの サン ブル _揿 付き レポ ー 
卜 など。 從 来の コーナー もさら に パワーアップし 
岡 村 I 部 伯 の 描 き 下ろし 4 色 スー パースク リ _ ンビ 
クチャ ー レ _ ベルな どの おまけ も ありました。 デ 
ユブリ 会社の 活 では， おそらく パソコン ソフトで 
は 初めての ケースと のこと。 

それにしても*  2 本 〖1 の CD-ROM である こと 
も 手伝って か, 「すご 沲」 として 発売 するとい うこ 
とが 決まって からは， 脳 奥 にこび りつく ような 思 
い 出や紀 1( の 頌 が ほとんど ありま せん。  （ F ) 

激光 電脳 倶楽部 

激光 m 脳 ftl 楽 部。 略して ゲキ デン。 アニメの ゲ 
キ なんとか ガ_ とは 全然 閲係 ない のです が. よく 
考える と， 時期は そう 遠くないで すね 0  Wto 

昤に 1997 年初 敗。 満開 製作所の 体制 は ボロボ 
口に なって いま した。 

そのような なか， FD 版 別冊 (季刊: 現在鋪 
では どうに もなら ない* という かな り 切羽詰ま っ 
たと ころで 企画され そして GO サインが 出た の 
が， 定期 刊の CD-ROM でした 〇 

すごい 联偎來 部から 約 1 啡。 速 回りは した も 
のの， 6 月末 (正確には 7 月 上旬), 晴れて この 時 
期に 出荷 開始され た 060turbo とともに， 新しい 
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製品 ライ ン アップと して 現在に 至る， という わけ 
です 0 

さて， 激 m では それまでの 2 間の CD-ROM 発 
行に ょり, 制作す る 側に も 多少の 余裕が できた と 
いえます が， それまで 以 h. に 人容は 化を 盘織 した 
ものに なり， やれる ことは すべて やる， という ス 
タン スの 雑誌に なりました。 

これまで 役 と しての ス タン スを 崩さな か 
つ た 部分 も， 多 少 変えっっ (もちろ ん投稹 が/ (Mi: 
要な ことは 変わりません が), 内務 的に も， 見て 
聴いて 楽しめる 部分を 拡张 してきました。 また, 
編粜者 I 人 ひと 0 が や 0 たいこと を ドーン と 取り 
I •■げ る， という 比較的 例 人の 竹 K による 構成に な 
ってき ました。 やりたい ことが ストレートに でき 
ると いう のは， それ だ { ナで力 になる も のです。 

それが よ かった か 想かった かにつ し 、ては， まだ 
まだ F 断を 許さない ところ も あり ます。 、11 然 なが 
ら， CD-ROM (こよっ て 解消 された 制約が あった 
T 摘 •より X68000 の 刺 約を 強， 期す る こと にな っ 
てし まった _ もあります。 

ムービーに しても， マシン パワーに あわせて デ 
コー ドの いらない (逆に CD-ROM ドライ ブの パフ 
才 ー マン スの叫 卜 .にあわせた） フォ ー マット でな 
ぐて はならなかった こと や* 人 坳拟 化する ことに 
よる 必要 メモリ tt の 増加な ども あり ます。 

内容に 阳 しては, これまでの CD-K 0 M の H 次 
メニューを CD-ROM に 掲載 させても らいました 
ので， ぜひ そちらを U てくだ さい a  HTML でも 


収録して あり ますので (DSIIELL ドキュメント 
を イラスト 込みで HTML 化する の も perl などを 
使えば 比較的 楽に できる ようです)， 他 後 神を お 
持ちの 方 も U て ほ しいと ころ です。 

現状では 別の ブラ ッ トフ ォ ーム を併坩 している 
ユーザー も 多 くな り， その 点では, HTML はどう 
かと か， Java はどうす るの か， などなど， _ の 
必要な 時期 にきて いると いえる でしょう。 

すでに, CD-R ドライブが 普及して きた こと も 
あり， コ ミケで も CD.R で ディスク マガジンを 糾 
作す る サークル も增 えてい ます。 そろそろ 新しい 
ス タイ ルの ものが 出て きても いい 明かな と 跻んで 
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総合 パターン エディタ 
rr ぺ j について 

たんぼ {丁 NB 製作所) 

rc ベ』 を 使 ラ 利点 _  s 味. それは 作者の 制作 経® のと 
おり， ゲーム 制作に あると いえます ， ここでは. それを 
踏まえて f てぺ j の 特徴を 紹介し ま レよ ラ 6 
r てべ j は バタ _ン エディタ （ゲ ーム涵 面を チョコ チョコ 
と勖く キヤ ラク ターを 描く もの) であり， なおかつ グラ 
フィ ックエ デ イタ (アド ベンチ ヤー ゲームで 例える と. 人 
物の CG や 背 聚を描 <  もの) です。 ですから t ゲームで 
使用され る ビジ ュ アル 都 分の 轺 作の ほは 全域を サボー ト 
する ことができます (3DCG などは 無理です 的。 

ではます， RPG を 作る という ことを 考えて， ビジ ュ 
アル 部分を 制作す る ラえ での r てべ j の 効果を 示して いき 
ます。 

• マッ ブ上 毫捵 «回 る キヤ ラク ター やその マップ 用の » 
鱗 BG パターンを 梅く 

ここでは キヤ ラ クター の 歩いたり する アニメーション 
を 確 SST る槻 能が 役に立ちます。 32  X  32  - 256  x 
256 (トッ ト) の サイズの アニメー シ ョンを 應大 8 バター 
ン まで 確炫 でき， 描いて いる 固 面の 位 B を捃定 する こと 
で バター ンを 指定で きます ので， バリエーションを 作る 
の も 非常に 簡里 になって います 〇 
， モン スター の グラフィック 在 描く 
ドラ クェや ウイザード リイ 形式の ものを 想定し ます， 


大きい 画像 だっ たりす ると. なかなか マウス だけでは 描 
けない ものです s  rt ベ j はさま ざま な函# 形式に 対応で 
きます ので， スキ ヤナで 取り込んだ 画 « ファイルを h み 
込む こと もで きま 1% また， 描画 機能と して マスクが あ 
るので. 込み入っ た グラフィックな ども 制作で きる でし 
よう。 パターン エディタでは あります が， 240 色 モード 
が あったり， 256 色 パレットを 1 6 バンクまで 持てた 
リ， 512  x  51 2 の函 面を フルに 使って 描く ことができ, 
多様な 函像 フォーマット （PIC,  PT4,  CUT なと} で 保 
存 する ことができます。 

•マッ ブ在 作る 

萆® や 山， 城' 町な どを K® していく ためには .マッ 
ブエデ ィタを 使います。 ほかに も マップ クリ ッブ という 
(い わ ゆる クリッ プ ボー ド） ウィン ドウが あリ ， BG とし 
て バラ バラに 登鏵 された バタ _ン を 4 城なら 城の 形に 組 
みあわせて 園いて おき* マッ ブエデ ィタ 上で いっでも 使 
ラ ことができます。 たとえば. 頻® に 使 ラ 色違い や 大き 
な ハ‘ ターンを 使用 するとき に® 利です。 

ほかに も， フ ォン トの エディッ トな ども 珂 能です。 12, 
16,  24 ドットの フォントが 作成で きる ので t ゲーム 以 
外で も霣 宝し そ ラです 。 

このよ ラに， ゲーム 制作に 必要と 思われる さまざまな 
檐 能が たくさん あって， 逆に なかなかと フ つき B い 部分 
も あるか も しれません が， 自 分の 必要と する 部分 だけを 
使用して いくので 構わない と 思います。 卸 味を 持たれた 
方は ぜひ 使つ て, なに かを* 1 つてみ てくだ さい。 


いますが， 激也を 凌駕す るよう な ものが いつ 出て 
くる か， 弗 常に 楽しみで すね。  （A) 


*1 DSHEL じ 帘鉍 俱楽 部の シェルて あり ランチャ ブラ ウサ 
といつ/ ■:方 か 現在は しつくり く る 人が 多いで しょう 3 央特の マウ 
ス孅作 体系を 持って います 


てべ を 使う 人  鈴木浩 

■■晒 ■■■■■，■華 罾 ,_■■*■  ■■**___**■* 

fT  •総合 パターン エディタ {TTotal  Pattern 
Editor)] の 略称 TTPE-^T2PE の 愛称が 「て ベ」 です。 
「てべ J は TN  B  B 作 所 (同 が 藿作檐 を 保持す る 『PSWJ 
です。 

『丁 2  PEJ と 初めて タ イブした ときに なぜか r てべ J と 
後んで いたのです 0 総合と いって いますが t それほど 
たいした エディタ ではありません 0 なにが 総合の エデ 
ィタな のでし ようか。 

茜， DQ のよ 3 なタ イブの ゲームを 作って いたと き 
のこと。 ス ブライト などの バター ンは Humming  Bird 
Soft の SPRITE  EDITOR  PR0-68K  Tera な oJS 

使っ て 描いて いました c この ソフトは ス ブライ ト や 
8G, っまり 8x8 や 16  x 16 ぐらいの 大きさの バタ 
—ンを 描 < ことを 前提に 設計され たもので した。 パ •夕 
—ンの アニメーション バター ンを硪 K した り. すべて 
の 瓖瑣を セーブし，* 日 その 親き か ら簡 里に 始められ 
る， という* く 便利な 檐能 がいろい ろフ いていました。 
が， マッ ブエデ ィタは お世辞に も 使える ものでは あり 
ませんで した。 そのと き 唯一 使えた) (-BASIC を 使っ 
て 自分 用の マッ ブエ ディ タを 作りました (確か これが 
X68000 で 初めての ブ □グラム) 0 我が 子は 可矍 いも 
ので， 人に 見せられな いもので も 当時は， それとなく 
納得で きる ものでした 。 

遒 興がなん とか 用] 8 でき, やっと ゲーム 制作に 入り 
ました。 しかし バ ターンを 描いて セーブし ては 終了， 
マッ ブエデ ィタを g 動して バ ターンを 並べる、 あ. こ 
の ターンが 足リ ない， ずれて る！ セーブして マッ 
ブエデ ィタを 終了， また スプラ イトエ テ ィタを 起®. 
口一 H, 修正。 しかも 当時 HDD t 持って おらず _ そ 
れぞれ の ソフト も 別々 の FD に 分かれて いて， 毎回 交 
換 しないと いけない とい ラ 手 H が あった こと も 忘れら 
れ ません。 

「面 尚 J と 思いながら も r しかた がない i と その ゲーム 
を 完成 させた あと 次回 作に 向けて ます 思った のが 「パ 
ターン エ ディ タと マッ プ エディ タ をく っっけた ものが 
ほしい J という ことでした。 しかし， そんな ものは あり 
ません。 ない ものは 作る。 ゲームを 作る と 周 時に 覚え 
ていっ fcC を 使い， その 制作を 間始 しました， それが 
「てべ』 です 众 

X-  BASIC で 作 った マッ プエ ディ タと [Terazzo  J を 
©考 に， 構想を 練り， 制作して いきました 日 E によ 
ると 制作 聞 始は彳 993 年の 3 月の よ ラです。 ちなみ 
に， てべ 制作 日記を « していまして， 親み 返す と 自分 
でも 面白い ものです g 

現在 ， 当初の 目的 (ゲームの 次回 作) は 通 成されて い 
ない まま， 價は满 間に is を* くよ ラに な ur てべ J は 
『240 色 グラフ ィッ ク 3： デ ィタ J 十 『マッ プ エディタ J  + 
fiB* テキスト エディタ j+ 『a 』， そして r ドット 単位 
の アン ドウ Jf ウィンドウ システム〗 t い ラ， ある* 味 
で 総合され た， 巨大 ツー ルに なフ ています 0 

僕 自身， 月刊 電脳 俱楽部 r 我 蓼 我 行 内で， 2® 
の CUT ファイル (画像） を 多用して いる こと も あ リ_ 
r てべ j には 2 a 画像を 描く ための 楢 能が 充莫 してきた 
こと も 付け加えて おきます。 
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X680x0 用 ハ _ ド ウェアの これまで， 
現況， そして 将来  _ 


ここでは, X680x0 用の ハードウ エアに ついて, 
休刊 後 から 現在 （ 98 年 7 月末） に 至 るまでの 経 
緯 と， 現在の 状況， そして 将来の 構想を， 分野 
別に 紹介し ます。 

CPU アク セラ レ _夕 

X68030m の アクセ ラレータは, BEEPs 氏に よ 
る 040 turbo を 計測 技研が 锨 産して いま したが, 
ずいぶん 前に 生産 完 f となり ま した。 これは 
MC68030 を引っ こ 抜いて. 代わり に 差す タイプ 
の ァクセ ラレータで， この 力 •式に 光 鞭を つけた 你 
大な ボードと いえる でしょう。 

•  OBOturbo 

その 040 turbo の 成 采 を 活かして， 满 開 製作所 
で 060 turbo を 発売し ま した。 こち らは现 化 も 入 
能です。 MC 68060 を 50MHz で职 動し， Dh 
ry  st  one ベン チ マーク では 75 脚 を 叩き出し てい 
ます。 128X1 バイト までの SIMM が装珩 rtj ■能で， 
060内 联の MMU と 付 « の ドライ パに より， 128 
\1 バイ トを メインメモリの- ■部の ように 利用す る 
ことが で 5 ます。 麵 取り 込みな どの メモリ 喰い 
な分财 では， 処 の 速さと あいまって， 絶 人な 威 
Jj を贷 す るでしょう。 

從來 ソフトとの E 換 性は (MOturbo と 同 等です 0 


060Uirbo 搭載の X68030 下側に £ える S 丨 MM ソケッ ト には ロー 
カルメ モリが 搭載 可能 だ 


つまり， き 換えを やって いたり. ハー ドウ 
ェアを 赶 後 叩いたり していなければ, f. 分 動作し 
ます 0 また， (MOturboM 様, コビー バック モー 
ドと ライト スルー モードが あります が. さらに 
OftOturbo 独特の 機能と して， スー バース カラと 
ブラ ン チキ ャッ シュが 切り 換え 能です。 

ただ し 6806 0 からは movep 命令が なくな 0 ま 
したので， ソフトウェア ェミュレートで 対処して 
います。 です ので， movep 命令を 速 発して いる 
ような ソフトでは， パフ オー マンスが 落ちる こと 
が あり ます。 

參  Vevuis-X 

こ の 分野で 特筆すべき なのは, X68030 J0 の 同 
人 ハー ドウ ェア Venus  X  (まさち く  X 厨) でしょ 
う。 これは MC 68030 を 倍 速で E 動し* さらに 2 
次 キャッシュを 格赃 するとい う， M 人の 域を 超え 
た ハー ドです。 

MPU の 倍 速 動作 だけでは， (HARP が 示した 
よ うに） たいした パフ オー マンスは fU ない のです 
が.  2 次 キャッシュを 搭載した ことにより,  2 倍 以 
fc の 動作 速度を コンスタントに 叩き出し， 新しい 
吋 能 性を U せて くれました。 なお， 如 也は すでに 
終 r しています。 

•  XellentSO 

X68000 用の アクセ ラレータと しては, Xellent 
30 シリーズが ありました d この シリーズは. 旧 機 
神に 68030 を 載せて しまう という もので， そこ そ 
この バフ オーン マンスと そこそこの 価格で， しか 

も ACE,  EXPERT,  PRO,  X  VI と 対象 機種が 
広ぐ かなり 人 父を 溥 しました が, 現在では 完全 
に 生 it 完 〇 こなって います。 このため. 现在新 AA 
で 人 节 可能な X 68000 川アク セラ レー タは なく, 


満開 版 Jupiter-X を 待つ しか あり ません。 

•  Jupitsr-X 

Jupiter-X  は， 68000 機 梢に 68040 /060 を 敁せ 
てし まおう という 大掛かり なアク セラ レー タで 
す。 MOturbo などとは 異なり， ローカル メモリ 
を 持って いるので# 黹に 從 迚な则 作が | げ能 です。 
0 版までは 68040/ 68060 搭砹 という 針 W でした 
が. 現在 デバ ッ グ 中の I 、わ ゆる}^ 版では 68060 银 
JH になって います。 これを 50MHz で职 動し， 060 
turbo と M 等 かそれ 以 h の スぺッ クが 期待で きま 
す。 また， SIMM ソケットを 3 スロット 焚 ■して 
おり. 使い方の W が 大きく 広がる の も 峭 しいと こ 
ろです。 対象 機种は X68000  ACE,  EXPERT, 
SUPER,  XVI です。 ただし, Jupiter-X の 取り 
付けに あた っ ては， X68000 本体の 改造が 必贤で 
す。 これにつ いては, 取り付け サービスの 災施も 
計 I 叫 中です。 

メ  ty 

參  XSIMM 

X 68000 川では 嫩 M システム リサーチから 
XSIMM  VI,  XSIMM  Vic,  XSIMM  10ss  が 
出て お I) 现在 も入节 可能です。 ただし XSIMM 
Vf/VIct こは 仙 I  x  16 個 構成の SIMM を 使用す る 
必要が あり ますが， この タイプの SIMM は 中-占 
以外では もう: ^ に人らないと考え て™ 迠 いないで 
しょ 9¢ 

これに 応える 形で, 满 開で] VIICS6M60N という 
保 川の 6M パイ ト SIMM を 内 製し ま したが _ 
DRAM がすで に 也産完 广 になって いるた め， 販 
売価 格は かなり A 価です。 ただし XSIMMVI/ 
Vic での 動作を 完企に 保証 しています。 

X68030 用で あれば, 满 ■の MK-5BE8 が 在庫 
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画期的だった 
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ノーマル 拽用 拡張 ス □ッ トで 一気 【こ フル メモリに な 
る  XSIMM10SS 
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こちら は 洚開较 の X68030 用增 IS メモリ 
力'- K 


これ か滿開 版の ま〜 き ゆ リー ゆにつ とだ FM 裔 源を 搭 K 
している 
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こちらは 光 出力 垴子 高 咨铒を 求め 
るなら C れを 使う しかない 


あり の 机 態です。 これを 装 A すれは  1!|1 フ ル 火 似 こ 
なり ます。 なお， x(i 8030 は デフ オル ト では スタ 
テ f ックカ ラム モー ドが イ ネーブル (こなって いま 
すが. この モー ドの チッ プが人 T:W 雜 であった た 
め， ボード h の PLD で 疑似 的に スタ テ イック カ 
ラム モードを 作り 川して います。 

各種 ボード 

68 系 •界 初の バ スマ スタ 転送 SCSI*2 ボー ド r  M  a 
ch-2」 は， 部品の 人 庐 難: から 製 U 广と なり まし 
た。 サード パー テイ 製の SCSI ボード も企滅 です 
から. 现 YH 新品での SCS 〖ボー ドの 人 T ■は不 | げ能 
です。 ツクモ からは， SCSI-1 では ある ものの， パ 
ラレ ル ポートと SIMM ソケッ トを W えた， TSS 
BS1 mkin という 製品が 出て いま したが， こちら 
も 生； t 完 r で 新規 入手は 不 w 能です 0 
ツ クモと し 、え ば， 後期には かなり 曲_广| い 製品を 
川して いました。 特に TS.6GA1 という 拡张ス ロ 
ッ ト〗 fj の グラフ イッ クアク セラ レー タボー ドが 準 
げられ ます。 これは AT 狂 換搽 用の CRTC を拡跟 
ス a ッ ト経 山で ボード 化した ものです が， グラフ 
イッ クアク セ ラレータと いうよりは， “ 解像度 対 
応のフ レー ム バッファと いうべき ものでした。 た 
だ， この CRTC が 入， 困 雄に なり, 100 枚 ほど 製进 
したと こ ろで 也來: 兌 r になった という こと です。 
可能性の 広がる ■白い ボードだった のです が^…。 

參  N  印  tune-X 

M 人 ハードと して， AT  ff •換機 用の イーサ ネッ 
ト カードを 68 バス 用に 練み 稃 える ボード 「Nep 
lime」 が* いく つかの サーク ルで 製造 ■ 颁 •され 
好評を 略しました。 

これは 沾本 的に バス 説み 扑えボ ー | ぐで あるた 
め， TTL で 作れて しまう ことと, 10 咖 I が 職 
ii 卜# の Shi-MAl) 氏の 手に より ホームページ 上で 
公開 された こと も あり， 0 分で 作った という ユ_ 
ザ ー も 少なくな いよう です。 

•PSX 16550 

また， 草の根 ネット 「PowerSTATION」 にお 


し 、ては， 窃速 RS-232C ボード FPSX 1655 0」 およ 
び PPSXI 675 0J 別 期 発され 頒布され ました。 從 
求の Xfi8( ■では イ 4 能だった 1 l5kbPs を 火 坝 し 
ており， BBS ホストを 述货 している 人 や， ヘビー 
な 通 If ユーザーの 卯で 人人 乂 でした Q なれ 现作 
領布は 行われて いません 0 

•ま〜 き ゆ t>- "ゆにつ と 

その他の ボー ドで 人 び 能な ものと いえば， 满 
ISI の PCM ボー ド 「ま一 き ゆり一 ゆに っ と」 が あり 
ます。 もともと 移の 根ネッ ト 「トワ カル ト」 で 開発 
ざれた ものを， 満開で 製品 化した 形です。 32/ 
14,1 /48kHz の ステレオ 16 ビット PCM  声を デ 


X68000 の SCSI にっいて 

たんぼ (TNB 製作所） 

が 休刊して 3 年 近く e  3 年 前と い ラと 滿開 製作 
所から) (68000 用 SCSI-2 ボード +  Mach-2 が* 売 さ 
れた Eg。 間 発 中の Mach-2 を 見 甘て もらった のがす ベ 
ての 始ま* J だっ たか もしれ ません。 

あ， 滿澜 のたん ぼ (丁 NB 製作所) です {カツコ 内まで ベ 
ンネ _ム)， 

Mach-2 が 発売され て以條 _  X68000 の SCS 『パー 
卜  項堍  自体には 変わっ たことは ひとつ もありません  &  世 
の 中の SCS 〖楢 器は* 速に， かっ 大容 通へ と 変わって い 
きました が*  SCSM の 頃に 発売され た X68000 の 純 
正， あるいは 互換 ボード (Mach2 以外の SCSi ボー ド） 
でも _ 容易に 新しい SCSI 装釅を 使用す る ことができ ま 
した e 

ただ. 大容遢 化に よる 問迎が しました。 「1G バ 
イ トを 超えた HDD は X68000 で玆® できない j という 
ものです。 調べて みると 「» 後の パー テ イシ ヨンの 先頭 
が 1G バイト 未滿 でない と 認||| しない』 という ことが 明 
ら かにな りました。 

たとえば 2G バイト HDD で ハ^' テ イシ ヨンを 2 つ 作 
成す る墦 合， 先頭の ハ' ー テ イシ ヨンの サイズは 1G ノてイ 
卜未满 でなければ ならな かった のです。 そのため， しば 
らく  fX 68000 で SCSI  HDD を 使う 埔合 には， 1G バイ 
卜 以下の 搛« でなければ いけない J とい ラ 話に なって い 
ました。 

が. これは M ベて みると， FORMAT.X によって HDD 
に署き 込まれる 1PL や デバイス ドライバに ミスが あった 
のでした。 SCSI 規格では. 扱える® 囲 (大きさ や g さ） 
が 通う 较み 込み 命令が 数あリ ます。 X68000 の IPL 


ジタ ルの まま 取り扱う ボードで， 光人 川 力 端/ ■を 
備えて います。 また， 音源 付き バージョンは 
OPN 作 溆 LSI を 2 個 搭載して お I), 高度な 演奏 
が 吋 能です。 

周迢 機器 

(;OKKY 氏の 俊秀な フ リー ウェア susie.x の お 
かげで, CD-R と CI)，IiW ドライ ブ以外 は埚 端な 
ハー ドで なければ, *|f 版の SCSI 機器が 十分 利用 
口] ■能です。 また， ァイ. オー. データ 機器の 办 密 
度 ふ5 インチ ドライ ブト、 DS-120 は. たんぼ 氏の フ 
リ ー ゥヱァ fdsl2()p.x と 先述の susiej を 併 IH す 
る ことで 利用 可能です。 


は. 扱える 範囲の 小さい 詨み 込み 命令 だけを 使用して ハ’ 
ー テ イシ ヨン « 報を 得ようと していました。 ですから 1G 
バイ トを 超える ところが® み 込めず tt ラ H となり， 结 
果 r アン フォー マツ ト〗 の HDD となって しまい igffi され 
ていな かった のです。 

解決法は 簡単です a  FORMAT.x によって 8 き 込まれ 
た HDD 上の IPL や デバイス ドライ ハ' を 取り M える だけ 
でい いのです 。 

という わけで， 現在， 1G バイト 以上の サイズの HDD 
t 餌な ぐ X68 000 で フォー マツ ト， 使用， 起動が でき 
るよ ラに なつて います。 

X68 000 の SCSI で 変わっ fc こと いえば， 主に ソフ 
トウ エ ア による ものです。 M adv2 を 差した X68000 
の _ 元から あった 内)® の SCSI ボート も 共有し X68000 
1 台に SCSI 機器が 14 台 接続で きる ようになった こと 
も崔 いて おきたい ところです。 

また， 多様化す る SCSI 装® (のろち， シャープの JX 
スキ ヤナ シリーズ， アイ. オー. デー タ播 器の 3.5 イン 
チ FDD  FDS-120. また まだ 完全ではないです が 
DVD-RAM ドライブ も X68000 に繫 ぐ ことができ るよ 
ラに なって います „ ついでに X68000 同士を SCSJ で 
K ぎ 面接:？ アイ ル や データの やりとりを する こと も 行わ 
れ ています。 

fSCSIj という 規格は SCS 卜 3 にな リ. シリアル 化が 
進んで いくと 思 われます が， 從 来の パラ レ ルタ イブ もし 
ばらく は 現役で 残っ ていく でしょ 孓 それらは， 今後 も 
ソフト 次第で 十分 X68 000 で 使 d ことができる もので 
す 。 これは， X68000 の 「SCSI が 索 匿 だから J というよ 
リ も， 自由に SCSI に鹼れ るから， どうに でも 対応で き 
る， という ことなの です。 
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_ スキャナ 

スキャナに っいては， 満開の STOOL.X を 使用 
すれば， JX-25DW/JX-350W といった シャープ 
製の SCSI ス キャ ナが 利用 吋 能です。 

アクセサリ 

M 人 ハー ドで CZ4VT1 (イメージ ユニット） 
五 換の商 画饩 動画 取り込み ュニッ トが いくつか 製 
作され ています。 コ ミケで 購人町 能な もの も あり 
ますので， 製 チェックです。 コ ミケと いえば， ま 
だま だ 数多くの X68000 の 同人 ソフト/ハードの 
サークルが 出店して います。 

また， キ _ボ_ ド 変換 装! K も いくっか 免 衣され 
ています。 なお， AT 互換 機と X680 ⑻の倌 号を 
変換す る XSel68(i, ソフト ウ x ァの 開発が 避れ 
ており， まだ 頒布に 至ってい ないようです。 受け 
付け 自体は 柊 了して います。 

マウスに 繭して は， 满 開の MK-MJ2 が 発売 さ 
れ ています。 これは PS/2 マウスの ft i 号を X68000 
川に 説み 杼 える 装 沢です。 3 段階の 速度 切り換え 
機能が あり ますが， これは MK-MJ2 側で デ _夕 
を 加減 している のでは なぐ， PS/2 マウスに もと 
もとそう いう 速度 脚 整 機能 力襴 わって いるからで 
す。 です ので， 手抜き PS/2 マウスでは， もし か 
すると この 速度 湖 格 機能 力 卻! えない かも しれ ませ 
ん。 な: a しばらくは 4: 廬が 耕絲 される f 定であ 
り， 入手 可能です。 

発売が 比較的 近い 製品 

ここでは 生に， 満開 製品に 限って です が， 発充 
が 近い 製品に ついて ざっと 触れて おき ます。 

_  4 倍 速 スキ ャン コンバ^- 夕 

まず 4 倍 速 スキャン コンバータ M  V-SC1 が デバ 
ッ グ 中です。 これは， S 端 了… ビデオ 端子 •  21 ビ 
ン EIAJ 端子からの ビデオ 馆 分 や， 15 ビ ン 端子 か 
らの X68000 の 映像 けを. 走 他 段を コビーす る 
手法に より 倍 速*  4 倍 速 スキ ャンして， 31/62 
kHz で 映し出す ための 装 沢です。 結果 的に， 上 
3 己の 人力 M 号を， 15kHz 倌号に 対応 していない 
以 近の マルチ スキ ャ ン モニタで 见 る ことができる 
ものです。 フィー ルド メモリを 使用す る ことによ 
り， 動き 適応 フィールド スキャン も 能と なって 
います 0 

たとえば， ビデオデッキと LD と ゲ_ ム饯と 
X68000, という 4 系統を 切り換えて， ひとつの 
マルチ スキャン モニタに 映し出す という ことが 町 
能です。 人力 切り換えは， X68000 の キーボード 
から も コント ロール i ■了 能です 0 もちろん X68000 
がなくても 利 ipm です。 

參  Jupiter-X  &  MechSP 

次に， Jupiter-X が デバ ッ グ 中です。 


また， SCSI-2 を 中心に 据えた 複合 ボード 
m a c h 2 p が 企 雨 進行 中です。 大 好評であった 
Mach-2 を 核に， PSX16550 相当の® 速 RS ポー 
卜， 埘 ，设 メモリ， 予定です が イーサネット ボート 
を 備えて， スロット 不 M に 応える ものです。 

今後の 満開 製作所の ハ- ドウ エア 展開 

ここからは， J 体 的な 企 〖叫では な t 、もの も 含み ^ 
将来の 製品 展開に ついて 触れて おき ます。 

まず， X68030 用の: j ス ロ ッ ト拡张 ユニットが 
吊 げられ ます。 iliM システム リ サーチが Xpmckr 
IV と して X68000 用の 4 スロッ ト拡 张ユニ ットを 
発売し, 好評だった のです が (现 在は 生産 完了)， 
これの 030 版は 製ん1 d 匕され ないよう なので， 満開 
で やって しまおう という ものです。 ただし， 時期 
はまった く 米定 です。 

次に, PCI ブリッ ジ針 I 所が あり ます。 68 嫌 張 

スロットは スル _ プットから いって ， バス マスタ 
技術を 利 川 したと ころ で 限界が M えて v 、ます か 
ら， MPUffl 結の PCI バス プリ ッジを 経由して 
PCI ボー ドを 利 川で きる ようにし ようとい う もの 
です。 技術的な メ ドは ついて おり， あとは 人的と 
時期 的な™ 題を 残す のみと なって います。 

こ れが 尖 現 すれば， TS*6GA! の 後継 グラフ イ 
ック アクセ ラレータ が 安価 で， jm で きる のでは, 
と 踏んで います。 問题 は， jIj 販の PCI グラフ イッ 
ク カー ドの データ シー ト が!*: に 入る かどう か？ 
というと ころ なのです が， こ れ はなん と かなり そ 
うな 感じです。 

以前 ックモ から 出て いた ハイメ モリ 閲迚 につい 
て も， 製品 化の 方向で 検討 中です。 特に, 敁近は 


「マウス ジャツク 2  (MK_MJ2)J について 

満關 製作所 小 南淖一 

以前 滿開 製作所では. PC-9801 用 マウスを X6& 
000 に S ぐ アダプタ である 初代 「マウス ジャツク J を販 
売して いました が， これは » 品 内部の 変換 1C の 入手が 
不可能と なり 製适 できな くな ってし まいました & それに 
対し， 新製品 「マウス ジャック 2J はい ま 流行の PIC 
16F84 を CPU として 使用した， オリジナルの 製品で 
す 。 「マウス ジャック 2 J では 98 マウスの 代わりに PS/2 
マウスを 使用し ます。 現状では， こちらの ほうが 入手が 
容易で 製品の 襦頸も 多い などの 点で ベターな 通択 といえ 
るで しよ ラ* 

マウスの 速度 切り S え M 能 も 新たに 装 偏して いま T。 
『マウス ジャツク 2  j の ケース 内に ある ジャ ン パを 差し H 
える ことで 遇® が 3 段階に 変わります。 切 リ铋え 作* の 
fc めに ケースの 麗を 間け る 必要が あるのは* 否兩 8 なの 
です が. いったん 決めて しまえば JS* に 速度を 切り M え 
る ことはないだろう との 判断から, 現在の 形に なり まし 
た。 切り a えに ついては ソフトウェアで 処理す る 方法 も 
あります が， ボ インタが 2 ドットず つ B く不真 合が 出る 
塌 合が あリ ます。 そのため r マウス ジャック 2』 では ハー 
ドウ ェア 的に 対処して います 。 実は PS/2 マウスは 檷準 
で 迷 度 切り S え 機能を 持って いるので， これを 使い マウ 


DRAM と SDRAM,  DIMM と SIMM の庙 格が 
怠 速に 接近して いますから， SDKAiM の DIXIM 
を 利用で きる ようにし ようとい う 企画 もあります。 

また， Venus-X の 技術を 応用した， 68060 用 
の 2 次 キャッシュ ユニット も検 ，讨 しています 。ど 
のよう な 製品 化を 行う かは まだ 未定です が， この 
とき 同時に PCI パス プリ ッジと ハイメ モリ も 搭載 
して しまい， 040tyrbo/060turbo/Jupiter-X J|j 
の グレードアップ キッ トと して 出 すよう なかたち 
で说 然と 構想して います。 

3.5 イ ンチ 外付け FD ドライブに ついては， FDSr 
120 の ドライ パ 完成に より， 一応 決々 を U たかた 
ちです が， 起勋叶 能な FD ドライ ブを 製作す る f 
定 もあります。 ただし， 才_ トイ ジ ヱ？ ト ドライ 
ブ はすで に 人 TM ぐ 叶 能な ため， イジ ェクト と 
なる でしよう。 

現在では h 記に ■!? いた ものを 含め， 少なくとも 
6 つの プロ ジエク ト カぐ勋 いています。 すべて モノ 
になる とは 限〗） ません が……。 

K 大の 1 1 擦と しては X680x0  W 运 機が， げられ 
ます。 こ れ について は 別項を 御踅 ください。 


これは ちょっと 変わった IBU ハー ドの FM 音 葱 力ード， pa バス 
になって いる 


ス レベルで 速度を 切り M えてい る CD です 速度 切り替え 
ジャン バ は， ®s 投入 時し か 見ません ので， 動作 中に 変 
えても 速度は 変わりません。 必ず， r マウス ジャック 2j 
の® 源苒 投入が 必要です。 

PS/2 マウスは 98 マウスと 通い， CPU を 格 K してい 
る インテリジェント デバイスで す。 PS/2 マウスは 起動 
時に 初期設定 作業が 必嬰 なのです が， これは 『マウ スジ 
ャッ ク 2』 が 行って います。 そのため， 》 作 中に PS/2 マ 
ウスの 抜き 基し はでき ません 《 『マウス ジャック 2J は, 
PS/2 マウスが リセット された ことを 検知 できない から 
です。 

また， PS/2 マウスは 個体差 _ 製品 ごとの 差が 非常に 
激しく， 「マウス ジャック 2J で 使用で きない ものが 一部 
羽 明して います。 これらの サボ _ 卜は 滿間 ネット （03- 
3985-6227,  6273} などで 行っ ていきます 。 

NEKA'S 
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ADDRESS 


(primary-)  tt 比較的 fitj 中. な幣数 命令を 処柙で 
きる sOKP (secondary*) の 2 本が あり， いく つか 
の 条件を 滿 たす 糾み介 わせの 場 介に 2 つの 命令を 
㈣ 時に 灾行 する ことができます。 これを スーパー 
スカラ と 呼びます。 命令の 紐み 合わせの 条件は, 
命令 ごとに 定め られ ている スー バース カラ 分類に 
從って 判定され ます 0 この 利 定を ディスパッチ テ 
ス トと 呼びます。 

比較的 簡 中 ■な牿 数 命令の 所要 時 叩は 1 クロック 
に統 ■されて いますが， スーパー スカラの 効; (1 で 
1 命令の 見掛けの 所要時間が 0.5 クロック になる 
ことがあります。 たとえば. 

ADD.L  D0,  1)2 
ADD!  Dlt  1)3 

という 命令 列は 10MHz の MC 68000 で 1，6 只 s か 
かり ますが.  50MHz の MC 68060 では 20ns で完 
丫 します。 これで 80 倍の 萆で すが， メモ リア ク 
セ スを 伴う 命令では さら に恙が 開きます。 

余談です が， 「MULUWDy,  DxJ という 整数 
乗钵 命令の 所要時間は， MC 68000 で 70 ク u ッ 
ク， \ICfi 8030 で M 大 28 クロック， 68040 で 
15 クロック， MC 68060 では 実に 2 クロック です。 
⑩分 R キャッシュ 

1FU に 過去 256 M の 分岐 命令の 位 沢と 分岐 先 
の ベアを 記憶で きる 分岐 キャッシュが あり， これ 
を 使って 分岐 予測が 行われます。 分妓 キャッシュ 
が ヒット した 分岐 命令は OEP に 入らない ので t 
货質〇 クロック で処邱 される ことになります。 

分岐 沪测 によって パイプラインの 乱れが 似 小 限 


CONTROL 


一 ，一 I 


に 食 V 、止め られる だけで なぐ IFU で処邱 された 
分岐 命令の 前後の 命令を M 時に OEP に 取り 込む 
ことができる ので， 分岐 キャッシュは スー パース 
カラの 効果を 助 於して L 、ると いえます。 

•FPU  (酬 ■ュニット） 

NIC 6806 0 は， MC68030 で 使われて いた コブ 
ロ セッ サ （MC6 投 と M 様の 浮動 小数 戌演 笕 を 
行う ことができる FPU を 内蔵して います。 ただ 
し， *部 の 浮 動 小数点 命令 (バック 10 進数 や 超越 
閲数 など) は 実装され て おらず， それらは ソフト 
ウェア エミュ レー シ ヨンに よって 処理され ます。 
巧然， ソフト ウ ヱアエ ミュレー シ ヨンで あっても 
MC 68882 よりも “ 速です。 

•  MMU  (メモリ 讎理 ユニット） 

MC 68060 は MMU を 内蔵して いるので， 論理 
ア ドレス （プログラムから M える M 掛けの アド レ 
ス） と 物理 ア ドレス （メモリ や I/O に 割り振られた 
灾 体の ア ドレス） をソフ トウ ヱアで 糾み籽 える こ 
とがで きます。 

益 押ア ドレス 空 则 と 物理 ア ドレス 空間を それ ぞ 
れ 4KB または 8KB ずつ K 切り， それぞれの 1 つ 
ひと っの ㈣ 域を 論现 ページと 物理 ページと 呼び ま 
す。 各論 押 ページに っいて. 対応す る 物理べー ジ 
の 先頭の 物埋ア ドレスと その他の 城 性 (物理べ一 
ジの 有無， ライ ト プロテクト， スーパーバイザ ブ 
ロテク ト， キャッシュ モードな ど） を 指定で きる 
ようになって います。 この 指定は 木 構造の アド レ 
ス変换 テー ブルに 述 します。 なお， アドレス 変 
換 テーブルは ューザー モー ド 出と スーパー パイ ザ 
モー ド 用に 別々 の テー ブルを 指定で き るよう にな 
っ ています。 

アドレス 変換 テー ブルを メモリ h に 構築し ，そ 
の 先頭 ア ドレスを ルート ボ インタと 呼ばれる コン 
ト ロー ル レジスタ に 設定した う えで アド レス 変換 
コントロール レジスタを 操作す る ことで， アド レ 
ス 変換が 有効に なり ます。 

ア ドレス 変換 テーブルは メモリ 上に 存在す るの 
て'  メモリを アクセス する たびに アドレス 変換 テ 
— ブルを# 照して いたのでは メモリ を 2  EI アクセ 
ス する ことに なって 非常に 効 申が 悪くな り ます。 
そこで MC 68060 には， 命令 アクセスと データ ア 
ク セスの それぞれ について 64 ベー ジ 分の アドレス 
変換を 記惊 して おく こと:^ できる ATC  (ア ドレス 
変換 キャッシュ) が 備えられて います。 

_ 命令 キヤ ッシュ t デー タ キャッシュ 

メモリの ア ク セスは MPU 内部の 勅 作と 比べる 
と 非常に 迎い ので， その M 数を なるべく 蛱ら すた 
めに 没 けられて いる 仕掛けが キャッシュです。 一 


MC 68060 の 概要と 060turbo.sys  の讎 

鎌 田 誠 


满開製 作 所が 製作 する 新しい マシンの tn_  I 叫 で 
は, 当面は MC 68060 を 搭載した ものを 予定して 
います。 そこで， この MC 68060 という プロ セッ 
サが M 68000 ファミリ の 中で どのよう な 健で あ 
るの か， その 遠い と 機能を 招 介し ます。 また， 現 
行 最上 位に ある， 060 turbo に 搭載され ている 
ROM では， どの ようにし て X68000 と M 等の# 
作を させて いるか， について 冏 発# の 立 坳か ら紹 
介し ます。 

MC 68060 の 概要 

MC 68060 は モト ロ  _ ラの M 68000 ファミリの 
なかで Ai  h 位に 位 ifT する マイ ク a プロセッサで 
す。 命令 キャ ッシ ュや デー タ キャッシュ が あるの 
は 当然と して， 2 つの 命令を 同時 に 実行す る スー 
バース カラ 構造， 多 段 パイブ ライン 処理に よる 分 
岐 命令の オーバーへ ッ ドを 人_ に籽滅 する 分岐 キ 
ャッ シュ， FPU,  MMU などを 備えて います 0 
MC 6806 0 は, M 68000 ファミリ の 命令 セ ットを 
継承しながら RISC アーキ テ クチャ に 匹敵す るバ 
フ オー マ ンスを 発揮す る MFU なのです。 

•ス _ パース カラ 

MC 68060 の 内部では， 68000 CISC の 可 変 M の 
命令が IFU  (命令 フェッチ ユニッ ト） にある 4 段 か 
ら なる 命令 フ 1 ッチ パイ プライ ン によって 阆 定以 
の 命令に 読み# えられてから， 96 バイ トの FIFO 
を 経 山して 4 段から なる OEP  (命令 灾行ノ ヾ イブ ラ 
イン) に 分配され, 実行され ます。 

OEP は t すべての 命令を 処坪 できる p()EP 
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度 データを 説み Hi した ア ドレスに ついて， その ア 
ドレスと データ の ペアを MPU 内部の キャッシュ 
に 保存して おいて, 次に; 練み 出す とき は 実際に メ 
モリを アクセ ス せずに キャ ッ シュ から デー タ を収 
り 出す ことで 济 ませて しまう ことができます。 キ 
ヤツ シュモー ド t こよって は， 外 き 込みす らも fT 略 
してし まう ことがあり ます。 

MC 68060 は 命令 フエ ッチ 川の キ ャッ シュと デ 
一夕 T ク セス 川の キャ ッ シュを それぞれ 8KB ずつ 
持って います。 これは MC68040 (4KB ずつ) の 2 
倍， MC 68030  (256 バイ ト ずつ) の 32 倍に 相当す 
る容 M です。 

キャ ッ シュの 構造は MC 68040 とほ ぼ 同 じで， 
4-way  set  associative という 方式が 採用され て 
います。 命令 _ デ _夕 ともに 16 バイトを 1 ライン. 
128 ラインを 1 セットと して， それを 4 セットず つ 
持って います。 

MC 68060 では* 命令 キ ャッ シュと データ キャ 
ッ シュを 独立して 0N/0F1_ 'できる 以外に， 物理 
ページ ごとに キャ ッ シュモー ドを 次の （0) 〜 （3) 
の 4 つから 逸択 する こと がで き るよう になって い 
ます。 

(〇) キ ャッシ ュ許 "r ，ライ トス ルー 
MC 6803 0 と M 様の 灿 作を する モ 《 ドで， メモ 
リ への き 込み 動作で メ モリと キャ ッ シュの W 方 
が1 五新 されます。 DM A で 使う デー タ はこの 領域 
に K きます。 

(1> キャッシュ 許 コビー バック 

メモリ への々 き 込みを 迚延ま たは 竹 略す る こと 
で勡 作を W 速 化する モー ドです。 この モー ドでは 
キャ ッ シュ 上に ダ _ テ ィ データ （メモリ の 内 秤と 
W なる データ） が 存在し, 特に スタ ッ ク エリアの 
ように M じ 場所を M 度 も 退 新す る 領域では 大部 
分の メモ リア ク セスが 桁 略される ので 人: きな 幼來 
が 発 即されます。 メインメモリは 通货， この モー 
ドに します。 

ダー テ ィデー タを メモリ に A き ili す 動作を キャ 
ッシュ プッシュと 呼びます。 キャ  ッシュ ブッシュ 
は キャ ッ シュが 不足した ときに MC 68060 が FI 動 
で 行う 以外に， 特権 命令で ライン 単位, ページ 平 
位. キャッ シュ令 体な どの _H を 指定して 明ボ的 
に 行う ことができます。 

(2> キャ ッ シュ 禁止 ■ス トア バッファ 禁止 
MPU の キャッシュ をイ 『効に しても キャッシュ 
などが 一 W 効かない 谢域 です。 1/0 領域は 取 則と 
して この モー ドに します。 

(3) キャ ッ シュ禁 止* ストア バッファ 胖可 

ストア バッファは， 連 絞す る アドレスへの 32 ビ 
ット (こ满 たない 押き 込みを まとめて 1 M で 済ませ 
るた めに,1！: き 込みを 述延 する 機能です。 06() 
turbo では VRAM を この モー ドに 設定して いま 
す。 なお， ストア バッファは ライ トス ルー モード 


の物观 ベー ジに対 しても 有効です。 

060 turbo の  ROM  iCO^Z 

OSOuirbo には, MC 68060 で 起動で きる ように 
する ための# 川の K  0M が 含まれて います ◊ 
X  68030 には 新しい ROM を 装着す るた めの ソケ 
ットと ジャン パ ビン が 元から 臓 されて いるの 
で， 060turbo では それを 使って KOM を 交換す 
るよう になって います。 t)6(】lurbo の ROM も 麻 本 
的には X08030 の それと M 等の も のです が，1 f (袈 
な 違いが いく っか あるので 説明 します。 

•  MOVEP 対策 

X6S030 の ROM では， クロック を 調べる とこ 
ろで MC 68060 が サボー ト していない MOVKP 命 
令が 使用され ている ため. そのままでは MC 
fi 8060 で 起 勤す る ことができ ません。 このために， 
060111  r  bo を装蔚 する 場合に ROM の 交換が 必組 
になって います。 060turbo の ROM では MOV 
EP 命令を -W 使 川して いません。 

擊 ベクタ 対策 

X68k のべ ク タテ ー ブルの 太 定 在べ ク タの hi  L 
位 バイ ト にはべ クタ 番号が 人って いますが. 大容 
はの ロー ヵ ル メモリ を 装々 している と 族 動作す る 
可 能 性 が あ るた め， 060t urbo の ROM では, - 
部の ベ クタの ベクタ 抑け を 竹 略す るよう になって 
います。 

籲 SCSI 入力の バデ イング 

INQUIRY で衍定 された パイ ト 数よ り も 多くの 
データを 返して しまう SCSI 機器が 接絲さ れ てい 
て その 泔 源が 入って いると 本体を 起動で きないと 
いう 现 象を 回避す るた めに, INQUIRY などの 入 
力を パ デイ ング する ようになって います。 

OSOturbo.sys  0^ 能 

0601 urbo には， 060t urbo の 能力を 最火 限まで 
引き 111 すため の 迤 用 ドライ バ 060turbo.sys が 付 
诚 しています。 ここ では この ドライバの 傚 能に つ 
いて 説明し ます。 

•アドレス 変換 テープ/ WD 橘 築 
060 turbo で I/O 領域を キャ ッ シュ饴 止に した 
まま メインメモリを キャ ッ シュ 許 吋に する ために 
は， 場所に よって キャッシュ モードを 変える 必要 
が あり ます 0 つ まり， ア ドレス 変換 テーブルを 搆 
築し なければ なりません。 

060 tur bo*sys  は  ローカル  メモリ [■.(ローカル  メ 
モリがなければ メイ ン メモリ 上） にア ドレス 変換 
テー ブルを 作成し， アドレス 変換を 介 効に します。 
ページ サイ ズはァ ドレス 変^ キヤ ツ シュ の消贤 讀 
が 少ない 8KB にして あり ます。 

\IC680(i0 の アト レス 変換 テーブルは ユーザー 
モー ド 川と スーパーバイザ 用に 分けて 柑定 する こ 
とがで き ますが,  060turbo では 分ける 激 味が な 
いので. Jt ■油の テーブルを 使います。 


•未 実 》 命令 CW?K_ 卜 

MC 68060 では M 68000 フ ァミ リの 命令の いく 
っかが 未 実装 命令に なって おり, それらは ソフト 
ウェア エミ ュ レー シ 3 ン によって 戈 行され ます。 
エ ミュレー シヨ ンに必 要な プログラムは M6_ 
SP (M 68060  Soft wa rePackage)  b  して モ トロー 
ラ が 公開して いる ので， 060 turbo でも それを 利 
川し ました。 ただし， MOVEP 命令 だけ 特別 扱 
いに なって います 0 

MC68000 に 存在す る 命令で MC 68060 で 唯一 
サボー ト されて いな I 、のが M0VEP 命令です。 こ 
れも iM 68060 SP で 処理で きる のです が,  060 
turbo では M 68000 用に 作られた ブロ グラムを 実 
行す る 頻度が 商く, しかも 一度に 大 ft の MOVEP 
命令を 実行す る ことがあ るので， M0VEP 命令 
だけ 特別扱い にして X168060SP より も 3 倍 以上 速 
い ルー チンを 作って 恙し枰 えてあります。 しかし 
そ れ でも まだ 25MH 父の M C 68030 の 約 2 倍の 時 1111 
がか かり ます。 MOVEP 命令が 適した プログラム 
では， MPU によって 使 川す る ルーチンを 分ける 
とい っ た： I: 尖を するべき です。 

なお, 後述の アセンブラ HAS060.X には， 
MOVEP 命令を ほかの 命令の 並びに 城 問す る 機 
能が あ ります。 

•ローカル メモリの 有効 利用 

従来， X68k 用の 口ー カルメ モリ (ハイメ モリ） 
は 補助 的な 川途 にし か 使われて いません でした。 
ローカル メモリは メイ ン メモリよ り も MPU に 近 
い 位歡 に 存在す るので, メインメモリよ〗） も 高速 
に アクセス する ことができ ます。 特に OSOturbo 
の 場 介は MPU と X68030 本体の 勑作 速度が 大き 
く與 なる ため， どうしても 本体の アクセスに かか 
る 時間が MPU の 肋 作の 足枷に なって しまいます。 

そこで 060 turbo で ば 口ー カルメ モリ （SIMM) 
を祯 体: 的 に M ■川す る ことで X68030 本体 ( こ アクセ 
ス する# ifS を 減らし， システム 仝 体の A 速 化を M 
っ ています。 本 米は 氺イ 本侧 にある システム 閲 係の 
谢 域を D — カルメ モリ 上に コ ビーして MMU で ■翁 
押べ— ジを 人れ 換える ことにより， 本体 測を アク 
セスした よう に 見 せかけ て 火 BK には ローカル メモ 
リ を アクセスす るよう になって いるので す。 

ル 体 的には， 〖0CS や各种 の 割り 込み ルーチン 
が 人って いる ROM 領域 （1MB) と， ベクタ， 10 
CS と Human の ワーク， スーパー バイ ザス タック， 

Hu  man  68k  本体,  060 1  u  rbo.sy  s  ( M  68060 SP  を 
食む） などを ローカル メモリ 上に 移して 使う こと 
がで きる ようになって います。 K0M 領域の コビ 
一 it に対する ライ トブ ロテク ト も: V1MU で, S： 定し 
ています。 

•  RAM ディスクの サボー ト 

060turbo には 128MB までの ローカル メモリを 
装 為す る ことができ るので， まで 対応し 
た K  A  XI デ イス クを 確 ftV する こと がで きます。 
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RAM ディスク の 領域を キ ヤッ シュ禁 1 卜 .にす る こ 
と で データ キヤ ッシ ュを 無駄 逍い しないよ うにし 
て あり ます。 

馨 Human の メモ1 JS 理の拖 張 

ローカル メモリ の 残 りの 領域は A： 容 ほの ハイメ 
モリと して ユーザーに 問 放して います， 

従来の ハイ メモリ と M 様の 使い方が でき る だけ 
でな く， Human の メモリ 符理を ハイ メモリまで 
拔張 する ことで 通の ブロ グラム も ハイ メモリ [■. 
で 戈 行で きる ようになって います。 そのために 
H  unum の メモリ 符理 部分を まるごと 系し 枰 えて 
います。 アプリ ケー シヨ ン によって ハイメ モリ 1-, 

では 完企 には 脚 作し ない ことがあ I) ますが， SX- 
WrNDOW も大 の ハイ メモリ 1 ■•で 则作 させ 
る ことが I び 能です。 

❿ IOCS  -SYS_S 下 AT の 拡張 
X68030 では キヤ ッ シュ 制御 用に 使われて いた 
IOCS  _SYS_STAT を 拡張して ア ドレス 変換の 
設定 ゃ スーパ"- スカラの ON/( )  F  K な どの 脚 御が 
できる よう になって います。 

_  DMA 対策 

060turbo  I: の ロー:*  ル メモリ （SIMM ) は 
X 68030 本体の DM  A ゃ Mac  h  -2 の バス マスタ 転 
送な どで アクセス する ことができません。 そこで. 
DMA 転送が 発 4: すると 思われる 処理の いく つか 
に; DMA 対策を 施して います, 

DM A 転送が 発生す る ■能 性が ある デバイス ド 
ライ パに I)M  A  fe: 送で きな L 、領域 (/  v イ メモリな 
ど) が衍定 された とき. あらかじめ 確 侃 して ある 
DMA 送で きる 領域を 媒介 して 送す るよう に 
なっ ています 。 

SCSI  IM] 係の IOCS コールでは*  DMA 転送で 
きな。 、領域が 指定され た揚 合は -時 的に MPU fc; 
送を 使 川す るよう になって います。 

AD  PCM 閲 係の rocs コー ルでは, PCM8.X 
になら い*  2 つの バッファを 交//. に 使って DMA 
を 讲:統 モー'  ドで 职则 する ことで， 口ー カルメ モリ 
I: の ADPCM データを 触で きる ようになって 
います。 

DMAM0V などの IOCS コールは MPU 転送に 
なります。 

•XC の ライブラリの 対策 

XC の ライブラリで ヒー ブの竹 坪: に アドレスの 
社 位 バイ トが フラグに 使用され ている ため t ア 
ドレ スが 16MB を 超える ハイメ モリ 上では XC の 
ライブラリ を 使 川 している ブロ グラムを そのまま 
災行 する ことができません。 

XC の ライ ブ ラリ を 使 m している プロ グラムは 
i|j •版 ソフ ト などに も 多い ことを 考必 して， ブ CT グ 
ラムを ロードした ときに 内勋 的に XC の ライブ ラ 
りが 使 されて いない かどう か, 雜ベ 使用され て 
いたら ヒ ープを 竹® している ルー チ ンを檢 索して 
n 勑的に パ ッ チを、1 1 てるよう になって います。 


OGOturbo における ソフト ウエ 
ア 開発 環境 

设 後に， 060 turbo で勑 かす ブロ グラムを 作る 
隙に 留兑 すべき ことを まと めて おきます。 

•キャッシュ 対策 

n  dM 開 や ii 改変を 行う ブ D グラムは， 改変 
後に 改変 した 領域に 対 して 明示的 に デ ー タキ ャッ 
シュの プッシュと 命令 キャ ッシ ュの無 効 化を 行わ 
なければ コビー バック モー ドの 領域で# 作し ませ 
ん。 特にべ ク タを 乘っ 取って/ 6 のべ ク タを jmp 
命令の 絶 对 ア ドレス オ ベラン ドに 叩き込んで いる 
プログラム が 十: 常 (こ 動作 しなく なること が あるの 
で汴总 が必製 です。 

キ ャッ シュの (>\VOIT や キャ ッ シュの 無効 化 
を 行う IMf (は, 10CS-SYSJ5TAT を 川いて い 
れば從 来 どおり で 間 題 ありま せんが， キャッシュ 
コント ロ 《 ル レジ スタを め: 接 叩いて いる ブロ グラ 
ムは修 ■〔する 必 贤 が あり ます。 

•未定義べ クタの 判定 

べク タの 琅 h 位 パィ ト にべ ク タ侨 皆が 人って い 
るか どう か㈣ ベた だ ( ナ では 未定義 かどう かを 利 別 
できない ことがあ (） ます。 

•八イ メモリの 存在 

ハイ メモリを 使 川して いると t  i2Mim I ■のア 
ドレスに メモリ ブロック が 存在す る こ とがち！® さ 
れ ていな レ 、常 耽 プ ログ ラムな どが 誤 勁 作す る こと 
が あり ます。 

•分岐 予測 エラー 

分岐 Pi 則エ ラーとは， 分岐 命令で な レ 、坳所 で 分 
岐キ ャッ シュが ヒット した 場合に 通知され る エラ 
一です。 MC 68000 用に 敁 適 化された ブロ グラム 
で 稀に 発生す る ことがあり ます。 この エラー は， 
キャッシュ コン ト D  _ ルレ ジス タ を 操作 して 分岐 
キャ ッシ ュ をクリ ア する だ { ナで継 絞で きます。 

馨 アセンブラ 

アセンブラ HAS060.X が MC680«0 の 令ての 
命令に 対応 して おり， ソフトウェア エ ミュレ ーシ 
ョ ン になる 命令を M 知す る篏 能な どを 持って い 
ます。 

•デバッガ 

デバ ッ ガ I)B.X やソー スコー ド デバ ッ ガ SCD.X 


は そのままでは MO}8(J60  h で® J 作し ません。 こ 
れらを MC 68060  h で 動作す るよう にす る バッチ 
が 060 turbo の 添付 ディスク に入っ ています 。 

•N0P 命令 


MC 68060 では N0P 命令は パイ プライ ンの秘 
除を する 命令 になって いるので. ほかの 命令と 比 
ベて 時 |出 がか かります (9 クロック)。 呐にブ ログ 
ラムの 途中に できた 隙間を 埋 める だけのと きは, 
NOP 命令では なく て 「M0VEA.L  A0,A0」 を 使 

いまし よう。 

■最適化 


MC 68060 の 命令の 所 发: クロック 数は 比較的 数 
え やすいので， コン バイ ラに 賴ら なくても 丁: で 敁 
適 化する ことができます。 


ここ では ぼしく 説明し ません が. キャッシュの 
ヒッ ト中や スーパー スカラの デイ フ 、パッチ テス ト 
などを 芩獻 して， 1 クロック ずつ でも 削り ま しょ 
う。 VRAM の办き 込み ゥェイト の 有効 利用な ど, 
從宋 とは 通う アプローチからの 適 化 もで き ます。 


參速 すぎ r も 困る もの 


FM 出 松 レジスタの, $ き 込みが 速くな りすぎ て 
しく 演炎 できな く なる ことがある など. 必要に 
化: じて ウェイ トを ic 加し なければ ならない プ ログ 
ラム も あり ます。 


おわりに 

いつも の娜 で， h 紱 ナの マニ ユア ルの よう 

な 文章に なって しまいました。 ，说 みにくくて すみ 
ま せん。 

MC 68060 は, M68_ ファミリ の 命令 セット 
と RISC エン ジンが 兑讲 に 融合した 非常に 美しい 
MPU です。 スーパー スカラ や 分岐 キ ャッ シユの 
妫 米は 従來 の: 8000 ファ ミ リの プログラムに 対 
しても 心 •効に 作 川す るので f  MC6WMM# 州の コ 
ンパ イラを 必贤 としません。 もちろん， MC 
68060 川に W 適 化すれば さ らに 速くな り ます。 

K 近は アセンブラを 使える 人が 少なく なって い 
ますが， XIC68(HiO は アセンブラで プ〇グ ラ ムを 
.*?< 尨 欲を 浊 き たたせ， ブロ グラムを 作る 架し み 
を V えて くれる*  W 強の マイ クロ プロセッサ だと 
思います。 


なぜ 060 なのか？ 

■■■■，匪***  ■■,_***__**■_  善, + ■■■■■謹 ，.■•旁 ■，■■■■■■■■••■■■春 

さて， 新しい バソコ ンを 作る とい ラと きに， なんで 
MC 68060 を 使う のかと いうの が 納得で きない 人 もい 
るので はない かと 思 ラ。 理由は わからないでも ない 0 

が， MC 從〇 00 と 比べる と 明 的に 速い。 PC でい うと 
286 マシンから 並 クラスの Pentium に聚り 換えた くら 
いの 基は ある だろ ラ。 なん やかん やい つても 速® は 十分 
に 速い 0 

移 HK 流用で きる ツー) レが あり. 開発 通 塊が すでに あ 
ると いろ* 実は 非常に 大きな® 味を 持つ。 X68000 上 
での クロス 間 発は きわめて 容累 だろう。 斑 実問迎 として 


考える と， その他の CPU では 開発に かかれる 人間が 術 
« に 限定され てし ま ラ。 

ひとたび. 塁 本部 分が 動き 出して しまえば， 開発 者は 
格段に 垴 えてく る だろ ラ。 

メー カー サイ ドの 人間 以外が バソコ ンを ffi 計して 作ろ 
ろと する …… なんてのは 曾 通に 考える とそ 5 そ ラ 奠 現す 
る わけはな Cv  X68000 と MC 68060 a この 組み合わ 
せ だから こそ， 実現で きる ことと い ラ もの も あるの だ。 

W 速な RISC  CPU とか もよ いだ 5 うが t アセンブラ レ 
ベ J レで いじりに くい マシン だと 板 力 も半滅 する， そうは 思 
わない か？ 第 6 世代 32 ビッ ト CPU が フルに 回る とど 
れく らいの 性能になる のか 見て みたく はない か？ （S.NJ 
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表 1 MC68K シ リーズでの 命令 対応 _覧 
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〇 

〇 

PFLUSH1 

〇， 5 

〇 

〇  i 

PFLUSHA' 

〇,  5 

PFLUSHR' 

PFLUSHS1 

i  . 

1 

PLPA 

_ 

〇 

PLOAD1 

〇， 5 

PMOVE' 

〇 

PRESTORE1 

PSAVE1 

PScc1 

PTEST' 

■  〇 

r  〇 

PTRAPcc' 

PVALID 

RESET1 

〇  ! 

0 

〇 

〇 

~ 〇- 

RO し， ROR 

〇  i 

1  〇 

〇 

〇 

- ^ - — 

ROX  し， 

ROXR 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇  ! 

RTD 

〇 

I1  〇 

〇 

O—i 

RTE1 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

RTM 

〇 

RTR 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

RTS 

〇 

〇 

〇 

1 

〇 

〇 

SBCD 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

See 

〇 

■  〇 

〇 

〇 

〇 

STOP1 

〇 

〇 

〇 

— 〇 

〇 

SUB 

〇 

〇 

〇 

■■〇 

〇 

SUBA 

〇 

〇 

1  〇 

〇 

〇 

SUBI 

〇 

〇 

〇 

〇 

〇 

SUBQ 

""0 

〇 

〇 

0 

1  0 

SU8X 

r  j 

〇 

〇 

〇 

〇 

SWAP 

0 

〇 

〇 

— 〇 

〇 

TAS 

〇 

〇 

〇 

6 

6 

TBLS, 

TBLSN 

T8LU, 

T8LUN 

TRAP 

0 

〇 

■— 〇 

〇 

〇 

TRAPgc 

〇 

0 

0 

0 

TRAPV 

11 〇 

0 

0 

〇 

〇 

1ST 

〇 

£  〇 

〇 

〇 

!  〇 

UWLK 

~ 0 

0 

〇 

〇 

〇 

UNPK 

〇 

〇 

〇 

注： I, 特権 命令  5-  MC68EC030 には 適用 されない 

2,  MC68EC040,  MC68L0040,  MC68EC0S0,  MC68LC060 には 適用され ない  &  MC68060 と MC 6804 0 では インプリメントされ ていない テータタ イブでは 浮動小数点 

3,  MC 68040 と MC 68060 では ソフ トウ エアで サボー トされる  演算に ソフ トウ エア サボー トが 必要， MC 68060 では インプリメントされ てない 実効:?7 

4,  この 命令は MC 68000 と MC 68008 では 特椹 命令では ない  ドレスに 対しても ソフ トウ エアの 桶 助が 必要 
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omXI 68000 


WWW ブラウザ 

WebXpression 


満開 製作所: 山 n 光樹 


祇® HU 楽 部 別册 16 け 以来 X680x0 で WWW を 
楽しむ 人が 增 えてき ました （別冊 16 ゆは イ ンタ _ 
ネッ ト 特集 兮 でした)。 しかし 現行の X680x0 川 
ブラ ウ ザは キー ボー ド 操作で なおかつ 刚 像が 衣 
ポ され ないた め lit 叫 一般での W  W  W の イメージ 
からは ほど 遠 いようです。 そこで-.%!  ど 根性， 
㈣像 表示 可能な ブラウザを 作成して みま した。 も 
ち ろん io\nk 機で も 架々 起®) ム マウス ひとつで 
衆々 抛 作 可能です。 

ィンス トー ル 

バスの 通った ディ レクト リ に 実行 ファイル Web 
Xpression.x と コン フイ グフ t イ ル WebXf>ress 
ion.cn  f,  T ドレス 帐フ ァイ ル AddressBook』Uni 
をコ ビーし ます。 次に 現埦 変数 WEBCACHE に 
ダウ ン ロー ドした ファイルを 你 心: する ディ レクト 
リ 名を 設定し ます。 

set  WEBCACHE=A:¥WE8CACHE¥ 

JPEG ファ イ ルの 展開に JPEGED.R  (笟 脳犋楽 
部 別册 16 り- 拟战) を 侦⑴ する ので パスの 通った デ 
ず レクト リ に 置いて くだ さい 〇 また， MFD.XC€ 
脳 俱楽部 51 兮 柑叔) や hfont,r  (激光 他胨俱 楽 部 
1 雅 載/ Ko-Wiiulow アー カイ ブ 内) な どで 12 
ドット フォント r 要 町 j を 組み込む と 練み やすぐ 
かつ 商 速に 動作す るよう になり ます。 以 I ■.で 完 
广 です。 

インター ネット I ■.の ファイルを 衣ボ させる ため 
には TCP/IP ドライバの インス トールが 必獎 です 
が， 誌面の 都合から ここでは 割愛し ます。 詳細は 
V|£ 脳 侃 楽 部 別册 16 号な どを 見て ください。 ディ 
スク 1 この フ ァイ ルを 説む だけなら f ドライ バ がな 
くて も# J 作し ますので 試して み ましょう 0 

操 m 去 

コマンド ライ ン などから. 

WebXpression  [option]  [URL] 

と して 起動し ます。 URL 未 指定 時には Address 
Book. Iu  m を 衣 示します。 

例〉 

WebXpression  http://www.mankai.cajp/ 
URL は http:// から 报定 してく ださい。 また， 
ロー  カルフ ァイ ルを 沏览 する 坳 合は file:// ファ イ 
ル 名と してく ださい。 URL の 先頭が http:// でも 
file:// でもない 瑞化 file:// と して 扱います。 

报 作法は 基本的に DSHEI 丄 を 拡張した 操作 体 
果 になって います。 


左 ボタンを クリック： 正方 向 スクロール 
そのまま マウスを 下に ドラッグ： 正方 向高 速ス 
クロール 

右 ボタンを クリック： 逆 方向 スクロール 
そのまま マウスを 上に ドラッグ： 逆 方向 高速 ス 
クロール 

両 ボタン クリック： ひとつ 前の ページへ 戻る 
下線の 引いて ある 文字列 （リ ンク) の 上で マウス 
左 ボタンを クリック： リンク 先の テキス トを表 
示 一度 表示した リンクは 黒で， まだ 表示して 
いない リンクは 赤で 表示され ます。 

[BREAK] : 終了す る 

なお， 現在 制作 中に つき 幽而右 餚に 表示され て 
いる ボタンは 機能し ません。 今後の 城 開 にご 期待 
ください。 バージ ヨ ン アップ 版は 祗脳俱 楽 部に 随 
時拟极 していく  P 定で す。 

注意点 

68000 機では ネットワークから ファイル を受 U 
中に I 由 Hfif を!1 F き 換える と データを 取りこぼす こと 

が あるた め， WebXpressionxnf の hold-online 
を 1 ( 受 信 中は _ 面を 亦き 換えない) に 設定して く 
ださい。 こうすると 受俗 中は マ ウスカー ソ ルが 消 
え msc] (受 u の 中断 m 外の 人力を 受け付けな 
くなります が， データを 取り こ (讨 ことが なくな 
ります。 


WWW ブラ ゥ ザは 私たちの 旨 葉で いえば 通信 
機能つ きの テキスト シ 1 ルです 0 通 u 部分の (;et 
Filex  は HTTP  (Hyper  Text  Transfer  Proto 
col) により フ ァイ ルを 取得し， キヤ ッ シユに 保存 
します。 ファイルを 取得す るに あたって はまず フ 
ァイ ルの 悄報 （ファ イ ル サイ ズや タイム スタ ンプ） 
のみを 取排 し， 电新さ れ ていた 坳介に 限って ネッ 
ト ワーク 上から フ T イ ル 本体を 取 捋 する ようにし 
ています。 

テキスト ピュア 部分は その他 帝 部です。 コード 
的な 比率から V 、え ば 令 体の 9 削 近くが テキス トビ 
ユアと なって います。 取得した HTML ファイル 
は 行 ごとに 折 り 返し て 表示し ます。 HTML 中に 
画像が 貼 り 込まれて I 、た 場合は FIFO 形式の バッ 
ファに 画像の URL が ■记 ji され ^ その後, 逐次 ネ 
ッ ト ワークから 取 份 します。 画像の I 叫 i「【n ■.での 人 
きさ は 取得 前には わからな v 、ため (わかる 場合 も 
ある)， そのたび に HTML の 祈り 返しを 行います。 


一般的な HTML ファ イ ルでは これに 要する 時間 
は微 々たる ものな ので ユーザーに ス トレスを 感じ 
させる ことはないでしょう。 

また， マウス/ キ _ 入力 およ び _ 而 描 I 由 i はすべ 
て饱り 込みで# 作し ます。 そのため h 述の 
HTML 折 り 返し 中 も JPEG 展開 中 も 常に 人力を 
受け付け， W 面の 退 新を 行えます (スム ー ズスク 
ロール 中に バック グラウン ドで JPEGED.R が 動 
いています)。 です が， 低 クロック 機で 通信 + に 
これを 行う とやは り 不具合が あるよう なので これ 
を禁 II: する こと も 可能です (前述の hokkmlineL 
作 竹の 项垃 _0Uirb()> では いったん 讪 U が途 W 
れたあ と， きちんと 洱隨 してく； fL ます。 

ベタの HTML は， タグを 解析したり. 余分な 
段 数の スペースを ひとつに ま とめる 必 度が あった 
りと， リアル タイ ムに 処理す るには いささか 取い 
形式 です。 X 680x 0 では 疋 舟 線が^) 本 止る 前 E こ 
描 函を宪 r させない と 処理 洛ち (見た |  ] では スク 
U —  ルの ガタ つき〉 となって 观 れて しまうた め， 
HTML ファ イ ルは 折り返す とと もに 窃速 表示 町 
能 な 内 部 形式へ と 変換され ます。 こ の 内 部形汄 
もまた 》r 説な テキス トフ 7 イ ルと なって います。 
しかも デバ ッ グ モードでは この 内部 形式を ダンプ 
する ことが 町 能な ので， バグが 発生しても 原因 
を 究明す る こ とが ji 〖常に 楽に なって います。 ンヒ 金 
に 速度を 俺 先す るので あれば 内部 形式は バイ ナ 
リに するべきな のです が， デバッグの ffM さを 險 
先して 現在の 形式を 採 州 しています。 勋 かない/; s 
速な プログラムより も 多少 趄 くと も勳 くブ ログ ラ 
ム， です よね。 それでも テキストの みの HTML 
では hfont_r などを 使 川して いれば 10MHz 機で 
も ほと んど 処理 ■落ち しない 程度の 速度は 叩き 川し 
ています。 

最後に 

付録 CD_R0M には 実行 フ ァイ ルと とも に 詳細 
なドキ ユメ ン トが 斗賴 されて ますので そち らも あ 
わせて M てくだ さい & 当然 （？） のこと ながら ソー 
ス リス トも 収録され ています。 视焱 / マウス 移 灿 
の 少ない DSHELL スクロール, 省資源 設計 t そ 
して ソース リスト 添付と いう Xf)80?c0 の 醍醐味を 
感じさせる 1 本では ないかと 作者 自身 11® っ てい 
るので すが， これを U ている あなたは どう 感じた 
でしよう か？ 

それでは またの 機会に。 
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S 新  会 斑 室 名 

07/03  [INF0J  ★  FSHARP  INFORMATION  ★ 
07/03  【HELP) —  ビギナー 質問/自己紹介 一 

05/25  [FAQ1] ☆よく ある Q&  A* 稱集室 ☆ 

07/04  s— =-=*=-=-^-  S|  VVAI し  WA しし -=«=■=- 
07/04  【HARD】 ■  メビウス ユーザーエリア ■ 

07/03  [HARD]  ■メビウス 改造の 部屋 ■ 

06/30  [SOFT]  □ソフト 全般 （S  Windows) 

06/27  [HARD]  □ 通 遇/ LAN/IrDA/ 周辺機器  口 

07/03  【HARD】 ： 携帯 _ 末 ザウルス etc  口 

07/04  -  ■ ， -  FSHARP  才 ー クシ ヨン  *  *  4  * 

07/04  ITALK]  {  FREE  雜啖 /交流  > 

06/10  {TALK】 {シャープ ユーザーの 声  } 

07/03  [HARD]  ♦  A V と 家!® 製品 エリア ♦ 
06/30  INEW!]  ♦デジ カメ （VELC2  *  MDPS1  >  ♦ 

07/04  (NEW'] 『 新 機 柵 メビウス PC-PJ1 J 

07/04  ISPL*  ]  { 特 拉  R.C.ColOSSeum  > 

06/09  IHARD}  <  MZ  ユ ーtf 一：！: リア  > 

07/03  (HARD!  {  XI  ユーザ _ エリア  > 

07/03  (HARDl  {  X6S  ユーザー エリア  > 


パソコン通信の すすめ 


始まりは， 休刊から だった 

峋 PH に . X  680x0 の ユーザーは いただろう か。 
そして， いまでも 使って いる 人が 如り にいる だろ 
うか。 私の 周りでは 兴 時, NEC の PC-98 を使っ 
ている 奴が 多 かった。 金の ある 奴は Maci n tosh 
を 使って いた。 私に とって， 当時 情報と いえば， 
0h!X と vli 側 U 柴部 だけだった 0 仝 盛だった 当時 
なら， 周り に ユ_ ザ ーが v Y て やり取り がで きた 方 
もいた だろう。 しかし, & 近に なって から 以前 使 
っ ていました という 方に 会う ことは あっても， 玛 
時 ユーザ _ の 知り合いは 竹 無だった 。 やがて， V じ 
fJfifU 楽 部の _ 説を やめて しまい.  0h!X も 体刊 に 
なっ た 乳 X68000 に 触れる こと も だんだん 少な 
く なって いた。 そんなと き， 郊外の パソコン シヨ 
ップ で， 投げ売りに なって いた モデムを n っ た。 

通 i f のことは さっぱり わからず， 3 然 fl 碳 でき 
る 人な どは 堝〇 には 忏 M で， 本 W で 適 汽に 讪怊閲 
係の 本を n って くる。 いま 考える と* 無耻に n っ 
た イく のべ スト 3 に 人る く らい 内鞞が 鴻い氺 だった 
が- NIFTY  SERVE のィ ン トロ パッ クが ついて 
いという 意味では, 影 嫌の ある 本 だ ったと もい え 
る。 その イントロ バックを U ながら， 接絲 させた 
ときの ビーガ ーとい う ネゴ沓 を冏 いたと き， 妙な 
感_ があっ たのは， いま でも 忘れら れ ない。 

いっの 間 にか， 铋 I [のように アクセスす るよう 
にな 父が つくと， フォーラムで スタッフを や 
っ てたり する。 これで 》 0h!X が 休刊に なって い 
なかったら どう なって V 、たの やら。 


情報 こそが すべて 

現在で も, X680x0 を 使って いる 人が 身近に い 
るの なら， いいだろう。 いまどきの に イン ダ 
ー ネット に接缺 でき る パソコン を 持って いる 人 
は， それを 使って 情報 収集しても よいだろう。 さ 
て, その どちらに も 当てはまらない 人は どう すれ 
ばよ いのだろう か。 M 近では X680x0 で イン ター 
ネ  ッ  卜に 接続で きる らしい と, 知って はいても， 
実際の 手 顧は わからない。 周囲には. X680x0 は 
おろか, パソコンを 使いこな している 人 問 すら 皆 
無。 そんな 人， 結構 多い のではないだろう か。 

昔は， 竹が 钎 そうだった から， それでも 気にな 
ら なか” ただろう が， これ だけ 他 機种の 七 _m が 犯 
濫 している と 孤 讥 奮 閲 は fK , 使 ^ 、絞け る ことに 
疑問は 持たな v 、にしても， ほかの マシン に 浮 父し 
たくなる だろう 。そこまで 人げ さでなくて も， 人 
問は 結 擀刺 いもので， n 分 ひと り だけと いうのを， 
なかなか 絲 けられない ものである。 少なくとも 私 
はそう だ。 何度. 抬て てし まおうと 胤った こと だ 
ろう。 

つまり. ほかに 誰か 使って いる 人が いるのを 感 
じて いられる というのは， 使い 絲 ける I てで 人き な 
ウェイ トを 占める と 思う。 0h!X は ドラゴン だっ 
たが, ユーザー 为谓 ドラゴンに なれた わけでは な 
いの だ。 もちろん， 実際に， ドラゴンを 作り出し 
ていた 雑は だった と 忍う。 tt 小で あれば， 占くて 
も 嫌いでも タコ でも 使う が， 趣味で やって いると. 
mm の雜 片が余 針に k になる もの だと 思う 〇 

だからといって いまから 阀 囲に， X 680x0 を n 
わせた ところで どうなる もので もない。 作讪 にプ 
ロ バイ ダに 加 人して*  X68(Jx0 でイ ン ター ネット 
の 世界に 飛び出す の もよ いだろう。 しかし， おす 
すめす る のは インターネット 全盛の 時代 • いま さ 
ら t 思 われる 方 も 多 I 、だろ うが， パソコン 通镒 で 


ある 0 

商 川 ネッ ト でもい いし， 近くに びの 根 BBS が 
あれば, そちらを 利 川しても よいだろう。 手前 味 
咐 では あるが， NIFTY  SERVE を おすすめ する 《 
l.’SHARP (SHARP  Products  Users*  Forum) 
を 利用す るの だ。 商用 ネッ トは 接続 科 金が かかる 
からと 腫 して V 、た 方 も 多 V 、だろう が. 以前と 比 
ベれば 驚く ほど 安く なって いる。 人に もよ る だろ 
うが. 作 通に 使う ので あれば • 川 こすれば ，タパ 
コ代柷 度 だ。 

FSHARP を 利用し なくても， メール アドレス 
を 持てる という だけで メリ ッ トは 大きい。 なんだ 
かんだいっても， イ ンタ _ ネッ トで いちばん 使う 
サービスは メ_ ル だから だ。 さて， パソコン通信 
で必贤 になる のは， 本体の ほかに モデムと ター ミ 
ナル ソフ トで， モデム も W 近は 111: の M1 のイ ン ター 
ネッ トの 普及に より 値段が r がって いる。 

ノ < ソ コン 通 M は， インタ ー ネッ トを 利用す ると 
きと 巡って 接続が というの が， 魅力 の ひとつ 
である。 つまり. トラブルが 少ない という ことで 
ある。 また， 商 川 ネットは たいてい ブロ バイダ も 
Jfc ねて レ 、るので， インター ネット を 使いた く なっ 
たら， 使う ことができる。 また， NIFTY  SER\T 
の 場 ft，  FSI1AKP 以外 (こも*  X680x0lW 迆の汹 
姐を 扱って いる ところが あるよう なので， そちら 
を M って みても よいだろう。 

フオ ーラ厶 

ファイルシステム のよう な mw 構造 を 思い 抒 ■か 
ベて ほしい。 ファイルと ディレクトリの イメージ だ。 
パソコン 迎以 の サービス の擀成 に 限 らず w 解し や 
すいように すると， 甶然 にこうなる。 いろいろな 
機器の 挽 作法は このよう になって いると 恐 う。 

NIFTY  SERVE は テーマ ご t に 分かれた フオ 


m 1  NIFTY  SERVE の FSHARP へ アクセス 


FSHARP 内の 会議室の 様子 
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ー ラムの 附層 構造に なって おり*  FSHARP は そ 
んな フォーラムの なかの ひと つ だ。 FS1IARP1? 
は， シャープ 閲述 の詁 題を 扱う 場所と して XWOxO 
や XI に MZ に 限らず* シャープ 製品 般を 広く 
扱って いる。 

さて， それぞれの フォーラム: こは， 会 嫌 室と い 
う ものが ある。 会 貝 全員で 交換 U 妃を やって いる 
のを イメ ージ しても らうと わかり やすいと 思う。 
交換 n 貼 と 迪う のは， ガ くの も 説む の も n 分の 好 
きな 時間に できる という こと だ 令 

w 問が あれば. そこに 及き 込んで おけば 誰か 
答えて くれる かも しれない。 s 分が わかる 質問が 
ぁれば， 答えて あげる とよいだろう 0 なに か? 
したら， 発 衣しても いい。 そう. コミュニケ ーシ 
ヨ ンの秘 •なの だ。 

やはり, パソコン を 嫌 続す るのに, それは 
人き な ウェイ トを 山め るので ある。 

その 会議 平は， 沿 題に よって 分かれて いて， X 
680x0 の 話なら, 19 番 だ, M 近の 餅 題と しては t 
ゃはり, インターネットの 接 絞の® や, Windows 
マシンと の デ ー タフ アイ ルの やり 取 I) について が 
多い。 もちろん t フォーラム そして， 会議 屯の テ 
ー マに あった 内容 であれば 各 n の 好き t ご 海いて 
櫛わない。 

ゲーム ソフ  b  ROBOT  CONSTRUCTION  (El 
ectric  Sheep) に閲 しての 特設 会謅龟 が， 16 番に 
あり， 记期 的に 人 会が 行われて いる。 腕に 觉 えが 
ぁる RCer は 参加 してみ てはい かがだろう 。ちな 
みに. この ソフ！ 'はま だ f に 人る ようで ある。 ほ 
かに， XL  MZ 系. ノート パソコンの Mebiu や, 
ザ ウル スや ボケ コンを 扱う 会谈宰 も それぞれ 川总 
されて いる。 II 分の 興味が ある ところを 视 いてみ 
ると よいだろう。 シャープ 製で あれば， W 除 器 だ 
ろうが ラジカセだろう が_沾 をで き る 家 vii の 会, 淡 省 
も ある。 X680x0 フアンと いうより, SHARP 7 
アンと V 、う 方 も 少な くない ハ ズだ 0 

H せず， 狭む だけの 人は， ROM  (Read  Only 
Member) と 呼ばれる バソコ ン通 if|!U 連の 本 や 
雑誌の 記训 によって は, その 存在を 嫌い, 非難め 
いた こ とが, かれて いる こと も あるが， 気にする 
ことは ない。 練む だけで もい いの だ 0 漏に よっ 
ては 嫌われる ところ も あるの だろう が， 少なく と 
も FSHARP では， まったく 問題ない。 人に よっ 
て パソコン 通仿 に 割ける 時 刖 は逮 うだろうし，， Jf 
< のが w f な 人 もい るだろう。 n 分の 好 きな とき 
に 好きな よう に 参加で き るの が パソコン 通 u の 
よいと ころな の だ。 頻繁に々 き 込む 人 も， ROM 
の 人 も h ドは ない の だ。 

古い 発 i l は ライブラリ に 会議室 ごと, 発; | 番号 
に 分けられて， «録 されて いる。 バックナンバー 
力洋鞋 に 練む こと がで き ると いう わけ だ。 数， に 


わたる それは， ちょっと や そっと の 時 問では 说み 
尽くせな いだろ うが， そこから 自 分が ほし I 侧 
を 探し出した ときの# びは ひとしお である， 私 も, 
何度 となく W った ときに ここから 探し出し， 助け 
られ ている。 

この ライブラリと いうのは， 本； (4， プログラム 
や デー タを， 保 竹して おくと ころ だ/ 4 に 入った 
ソフトウェア:^ あれ (X ダウン ロー  ドして イセ って 
みると よ も 、だろう。 n 分で 作っ たものを アッ ブロ 
_ ドして， ほかの 人に 使って もらえる ようにす る 
の もよ いだろう。 現在 欲録 されて いる 数は， X68 
0x0 川が 全部で 2,078 件， )0 用が 33 件, MZ 川は 
209 件と なって いる 0 ほかに も, メビウス 爪のと 
して. シャープより 提供いた だいた もの も ある。 

ライブラリ は 会議室 同様 ァ ッ ブロード さ れ てい 
る M 類に よって， 祓 数に 分かれて いる。 なお， 
FSHARP に 登録され ている ライブラリの 僅は 
CD-ROM に 収録され ている ので 参照して みて ほ 
しい。 NIFTY  SERVE の FSHARP 令 体の 構成 
も わかる ようになって いるので， どんな 会議 电が 
あるかな ども 確認して みて ほしい。 

先述の ROM と 似た 存在と して. DOM  (Down 
load  Only  Mem Ikt> と 呼ばれる 人たち がいる。 
贤す るに， 会, UT 令で 及く わけで もな ぐ ひたすら 
ダウン ロー  ドを 行う 会員の ことで ある 0 確かに 断 
線 数が 少ない 坊の极 BBS だと， 1"1 線が ili 有され 
るので 嫌われる 存在だろう。 しかし #  NIFTY  SE 
RVE は 商用 ネッ ト であるた め, そういった 問題 
はない。 コレ クシ3 ン のように ダウン ロー  ドを す 
るの も， 來 しみ ガの ひとつと いえる。 ソフトを |j 
的に， 通 f,i を やっても よいの だ。 铽に 人ったら， 
作者の 方に メールを m したり, 会議室で 感想を m 
くと よいだろう 3 が， それさえ も強釗 される よう 
な ものでは ない。 

U アルタ イム 会議室 

リアルタイム 会議室 という も のが ある。 V 、わ ゆ 
る チ ャッ ト という 奴 だ。 普 通の 会,1# 省の 遵き 込み 
には. おのおの 時間 尨が 存在す る。 それに 対して 
リアルタイム 会 嫌 室は， 同時に その 場に いて， 文 
卞を 使って お喋り をす るので ある。 雑談 も 多い の 
だが， 非常にた めになる とき も ある。 以前 •ちょ 
う ど X680x0 ユーザー だけに なった ときに， M0 
を 使った ファ イ ルの やり 取 りの トラ ブルの 新に な 
った 0 お 互いに 知っている ことを 讲 き, お If: いに 
質 1111 をぶ っける 0 

その 場での やり取り なので, 非常に 鉼が 早ぐ 
念, 沾 •であり ながら， 义卞 で說说 される ため 非常に 
勉強になる。 このような ことは， チャット ならで 
はではないだろう か。 やり 方が わからない まま 入 
ってし まっ た垛介 でも その 坳でホ 取り M 取り で教 
えて くれる だろう。 自分が 所イ I している， もう 1 
台の パソ コンで 相 r: が 使って いる レフ トを こ/: 


ちあげ， ひと つず っ 说 明して いる 饥切 なノ ;■ もいた。 

?f 通の 会 a 省で もい える ことなの だが， 会った 
こと もない 人と 文字 だけで コミ ユニ ケー ション を 
する。 そう 考える と少 々小 父 味に 兄え るだろう が, 
I 回やっ てみ ると まったく 父に な ら なくなる と 思 
う。 お 互いに 知らない, つまり 俗世間の しがら み 
を焱識 しないで 済む という ことを 感じる だろう。 
现災 逃避と いう u み も あるだろう が， 逆に. そう 
いったし がらみ を mm して， 対等に つきあいが 
できる の もまた • 通 u のよ いところ である。 が, 
通 fr {だからといって それに it えて， なにを やって 
も 許される わけでは なく. -般 社会と 同様の 部分 
も 多い。 この辺は, そう# 構える 必要は ない 「習 
うより 似れ ろ」 だ。 

宣伝, 宣伝 

FSI1AUP では， オーク シヨ ン会 ■淡 率を 设 けて 
いる。 出品され たものに 対して， ほしい 人は 金 頷 
をノ f いて 人 札して いくの だ。 少しずっ， 釣り上げ 
ていっても よいし， •ケ U こづ I き 離しても いい 〇 そ 
ういり た 駆け 引 きも 楽 しんでも らいたい。 使わな 
< なった けど 捨てる く らいなら 誰かに 使って もら 
し 、たい， そんな も のが あれば 出 品 してみ ると よい 
だろう。 思い も よらぬ 堀り 川 しもの が あるか もし 
れな いので チ 1 ック は 欠かせない。 

なお， 川 品で きる のは, 電気製品に 限られて い 
る。 また， オークションに 人 礼す る 人の ために， 
出品した も のの をアッ ブロー  ドで き るよう に 
办 川の ライブラリ も 用 栽して ある ◊  _ が 絡む だ 
けに. トラブルを 避ける 兑味 でも ルールを きちん 
と 聊 してから 参加 して ほしい 0 
さて， 现 在 FSHARP は， シャープとの |!1J でシ 
ャーブ 製 X680x0 川 ソフト の 再配布に 閲 して 交渉 
中 だ。 8T 町が 下りた ものから, 順次 FSHARP の 
ライブラリ で 公開 していぐ P 定 なので 來 しみに し 
ていて ほしい。 ゲーム や ■般 企衷の OEM 製品を 
除いた ほ (3 すべての ソフ トが 平フリ ー 化されて 配 
布吖 能になる 子 逬 だ。 

X  68000 が 押 し 人れ で 埃を かぶ っ ている 方は， 
ぜひ これを 機に*  W 度 使って みて はいか か* だろう 
か。 他の 媒体で も 紹介で きる 機会が あれば， 醒 
的に 紹介して いく 予定で ある。 できれば 今回 付 城 
の CD-ROM に SX-WINDOW  Ver3.1 だけで も 人 
れ たかった の だ 湖幣が 問に あわず， それは か 
なわなかった。 とても 残念である。 

戈 際に NIFTY  SERVE に 加 人す るには， イン 
トロ パックを 入 T- して， オンラインで サイン アッ 
ブ するとよ い。 利用 方法に 間して は, 専門の 替雜 
などを 参考に して ほしい & 

私の ハンド ル （ネッ ト ワーク I: の 尚 分で 決める 
あだ 名) は 「いがり」 である。 FSII ARP で M かけた 
ら A を かけて いただける と哝 しい。 
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ahiU 68000 


Windows  用  X68000 

エミュレータ EX68 


現在では パソコンを 遛ぶ となると， ほぼ PC か 
Mac のどち ら かにな り ますが， かつては X68000 
という 魅力的な パソコンが ありました。 すでに 生 
衡 は 終 r してい ますが， いまでも 活発な ユーザー 
の  ドで 独 n の ハー ド， ソフ トの拡 弧が 行われて い 

ます。 

KX68 はこの  X68000 を  Windows95/NT  の 上 

で エミュレート する ソフトウェアで， その H 的は 
戈 機と M じ 機能を より 丁-# で 便利に# 作させる こ 
とに あります 0 しかし エミュレータ liX68 を 作る 
動機は 実 flH こ 利用し ようとい うよりも, プロ グラ 
ム それ U 体を 楽しむ ことに あり ます。 エ ミュレ ー 
夕を 作る a 程では, いまでは 簡単には できな くな 
った 回路 _ を 基に 部品を 組み パソ コンを 作 り 1-.げ 
ていく ハードウェァ エ 作の 面 由 さ を 擬似 的に 体驗 
できる ように t 思われます。 

こう して 观 バージ ョ ンの 機能は:^ 企では ありま 
せんが イ ン ター ネット I ■.で 公開 デバッグを 始めて 
I 年 ほどに なり ます。 その 刖 に你 せられた 多くの 
则作鲋 む や バグレポート， 土 機の 勁 作 解析， 機能 
改 輅のア ドバイ ス により， 当初 想定して いた 以 h 
の 機能を 粗み 込む ようにな 0 ま した。 

KX68 はソフ ト ウェアに よる パソコンの エミユ 


困 面 1 馕 かしき ビジュアル シ I ルが！ 


画面;？ もちろん グラディウス もこのと おり 


mm 樣教起 _ も 可能 だ， 重い けど… 

レー タ です の で 機能 上は パソコンを 丸ごと 作る こ 
とに な】） ます か'  パソコンを ブラックボックスと 
U るな ら X68000  h のブ n グラムからの 人 m 力と 
Windows との 人 fll 力の 化 様を 潢 たす ことで ハー 
ドウ ェア 1 二の _ 路を 組み込む ことなく, 実 機と IWJ 
じ に抿る 舞う 仮想の ノ ぐノ コン を 吏 現で きます。 

ここでの 人出 力は サブ ルー チンの 呼び m しによ 
る パラメータの 受け渡しで 災观 されます。 プロ セ 
ッサ ルーチンからの ア ドレスと データは リード ラ 
イ トルー チンに 渡り， 各 周边 LSI ルー チンヘと 呼 
び 出しが 起こり f 後後には Windows の 人出 カ デ 
バイ ス へと 渡されます。 この 結采と して Windo 
ws の 中に X68000 が# 現されます。 

X 68000 では ハー ドウ ェアの 仕様 々から 网路國 
ま で 公開 されて いま すので， 主に これら の 料を 
沾に エミュレータを ■设 計し ますが， ここでは EX 
68 のエ ミュレ ー シヨ ンを嫌 能 h から 3 つの 部分に 
分けます。 CPU エミュ レー シ 3 ンと カスタム チッ 
プエ ミュレー シ ヨン， 周辺機器 エ ミュレー シヨン 
です。 

CPU エミユ レ _シ ヨン 

fci 初は X68000 の メイ ン プロセッサ である M 
68000 のエ ミュレー シヨ ン です 《 奥行 さ れる プロ 
グラムからの 银る 舞いが M 6800 0 と M じで あれば 
機能 上は 1 4 分です ので， プログラミング [-. のモデ 
ルを 拖に レジスタ， 命令 デコー ダ* 外部 アク セ 
ス， mi 制御な どに 相当す る サブ ルー チンを 作 
り ます。 

EX68 では M 6800 0 ブロ セッ サの fi: 様を 基に リ 
ソースを リス ト 1 のように): 抜粋） します。 

プロ セッ サの 敁 初の 勦 作は リセット です ので 初 
期 化 ルーチン d (し reset 0 を起则 し， 憐迫体 Xf PU 
の 初期設定を 行います。 
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リス ト 2 


"ス チ づス Bt 

//RC« 内の 拉埔 SP モ 

"請 スタ バ时 
"ク Dv ク ら IMS 
"輞リ 込み U 儳し 


ドウ】 ア邮 3 刺 行， 


void  do 

t 

KPO. ir  •  0x2740; 

XPU..  ip  •  £«U_(OKr<0«44ii 

-  K?V..  *pj 

MPQ.cycL*.cuif  *  0| 


このな かの fetl_ (OxffOOOO は X68000 内の メ 
モリ （T ドレス ff0004 は ROM) の 練み 出し ルーチ 
ン で， ブロ セツ サエ ミュレ ーシ ヨン 部と 
エミユ レー シ ヨン 部を 繫ぐ インタフェイス になり 
ます。 同 様に、1? き 込み ルーチンは w r i し (d at ， 
addiO とな*),  _ 像 メモリの アドレス や, FM 音 
源の LSI の アドレスを 渡し， データ ヤ き 込みの エ 
ミュ レ _ シヨ ンを 行います。 

こう して ブロ セ ツサの 初期化が 終わり. 调辺部 
と の 説み みき がで き るよう になり ま したので， プ 
ロ セ ツサは 勦 作を 開始し ます。 

ここでは 1 命令 ごとの 解釈 ^ 実行 ループを 開始 
します。 


U スト 3 

iwld  tutiracUwU 
{ 

iiucj 

TjLCiW  eloclij 
dM 

if  刪. in»rJU«} 

60 ..IntitrrasiO; 
i6«  ■  “tK  kpl 
cloc1i>d*cod«  Cln«t}  r 

KPo.'Cycla.ciiT+iclDcki 

cUc_tiMrOi 

}vbUt(iX«.iQ_T«q^ 


"IHS み！  W ベ 

み奇* け 付 it る 
"也 私 出し 
び I 行 
〃ク 

〃川-け 1/?す5 
〃次の 金 令へ _ ⑽し 


実際は アセンブラで ぶき 收 したう えで デバッグ 
用の コー ド ゃ処押 速度を h げる コー ドを 紐み 込ん 
でい ます。 观 状では エ ミュレー シ 3 ンの 速度が 險 
先され ますので decode 0 以下の 命令 解釈 尖 行 ル 
ー チンの ほとんどは アセンブラで ノ ト かれて いて， 


118  ijmXI 


Pentium/166MHz ならば M 68000 /lOMIIz  以上 
で 動作し ます。 

プロセッサの 動作は 仕様が はっきりと してい ま 
すので， デバッグが 進む にした がい， 戈 機との り: 
換性は 動作 タイ ミン グ 以外の 問題は なくなり ます。 

また， プロセッサ エ ミュレ ーシ 3 ン には デパッ 
グ 川の 機能と して ノ 、ー ドウ エア エミュレータ （ 1C  10 
な どで も 使われる 簡 ザな アクセス ブレーク や ， ア 
ク セス ヒストリを 糾み 込み， エミュレータの デバ 
ッグに 利 川し ます。 

—迚 の# 作の ゼ 鉍を 取る アクセス ヒストリは デ 
バッ グ 以外に も X68(KK) ブロ グラムの 動作 解析に 
は 特に イ I 川で* プロ グラム 別に M じ 機能を 灾现す 
る さまざまな 手法を 知る ことができます。 実際に 
ゲーム では 一定の 速咙で 励 作 させる ための 胤 が 
何 柯類 もが 在し ます。 

これらを 知る ことにより， よ り 効率的な 火 装 方 
法を 検討し， よ り 辟い 動作を' jyj [でき ます。 

固 辺 LSI エミュ レーシヨ ン 

2 つ II は プロセッサ か ら 操作 される メモリ や 問 
辺 LSI のエ ミュレー シ ヨン です。 ここ は X68000 
ハー ドウ エアに 対する エ ミュレ ー シヨ ンの屮 心 部 
分と いえ ま すが， M 68000 プロ セッ サか ら のアク 
セス に 対 して 実 嫌と N じように il : しく 応答す る こ 
とが， 卜 挺で， どこまで 機能を lK 確に 火 装で きる か 
が％ 機と の斤换 件 能を 決める ことにな 〇 ます。 

ここで も XfiSOCH) の 公開 資料を 似 こ リソースを 
寅 言 (抜粋) し, 火 機で 存在す る メモリ， レジスタ 
は网 じように 確保して います。 


■J スト 4 


ft  net  ( 

CirTf  // 丨 イン/モリ 5確这 

//f キ スト/モリ 

g>«aUQ24«1024*t]j  "グラフ 4  ノ  モ _J 


DBTT1 

it ruct 


ubIm  ( 
fJBYtl 

m 


JS»0«T 


ifMEunonnii  "スプラ イト 
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mm 
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}i 

ytpts 

tCEUCt  ( 

tnt  tup,  edm^tUCt,  a«i; 

•  truct  { 

EfBYtt  44U«kL^0x1«]| 

WL090  f  out ,  HuJbl«  t 


[16*102lt*]j  "ダフ ラ 用 バッファ 


//JOTf スナイ/ ク 


"N1PI レ シス ク 


laldii 


struct 


ertc.,r*g(0xj|/2)f 


"パ W トレ シ スタ 
"c»t3V トロー  7 の レジス 3 


彷的 RT 
17SB0W 


r^EOxlDQ/2)； 

Y*Ct^ 

acctai^ error j 


"H«C レジス？ 


worn 

OLOttJ 

mm 


RjoybulfEajj 

irutSMHSlXZ**)； 

It  »tplOKl4U] ) 

^  «4pcmftJi 

■yi  r*^[l£h 

vld  ¥*4[^LFrid  rtfl【4h 

k_»n«r 

rtc.UAk; 


"シバス ティ パ! (S ■嫩 が！ 

"SPAM 

//KT? 

"nj  3>hP-7 

"ADKM コンド 0-7 

"ジ 3 イス チ f  y ク ポート 

"*tc 

"sts 

/mcco レジスタ 

"AMA3 ント Q_ ラ 
"jtrc の パンク レジ ズタ 


■  trace 


r*g|tel00)f  〃fWfii レジスタ 
y*【SJ[0xl&(m  "sa  ntlS い： /A 夕 

rtg  山  r 

•aibU.auvU^pcvl^rt; 


ic^A  r#i，»ccB  r*^pi 
•ech  >*qF  <«s  c*qi 
ICCA„I«1, KCB  l*lj 


"コン ト ラスト レジスタ 
"«C 


メモリな どの 励 作は 堝 純です ので 龙 装は 簡黾 
です が* カ スタム LSI や 汎增 の LSI などは 组 雑で 
多くの 機能を 持って いますので, いまでも すべて 
の 火 焚 はでき てい ま せん。 こ の末灾 装の 1 1 1 には 災 
淡で も 機能 しない 部分 や, 内蔵 時 別 への# き 込 
みな ど将 略してよ い 部分, ハー K ディスクへの 直 
接の,1 F き 込みな ど そのまま 火 焚して は 危険な も 
の， 央賴 での 処理が 卯に あわな V 、機能な ども 
食 まれます。 

現在は これら 以外の よく 利 川され ている 機能 か 
ら險 先して 义装 してい ますが， A 速な カウンタの 
ように， 処地 i_(i: いが イ' 欠な もの や • キー ボー 
ドの 通彳, 〖速度の 変! li な ど 火 際に 使 われて いるか 確 
認 できて いな I 、機能は. 怦く 取 純な 動作に 換えた 
形で 実装して います (表 1 >。 

これらの LSI では， 坫準 クロックを 椹に 多くの 
タイ マが 動作して いますが, liXfiS では プロ セッ 
サエ ミュレ ー シヨ ン から 作成 した 仮想の ク ロック 
を 基に した 仮想の 時 ini と マルチメディア タイマに 
よ り 綱 した 実際の 時 問から 仮想の 垂 期佔ゆ 
を 作成し， この 2 つの 時 聞から 内部の 基 平 タイマ 
を则作 させ， この 浓耶 タイマに よってす ベての 
LSI の タイマを 职勋 しています。 

そのほか XG 800 0 では 抵张 機器と なる mi)i ボ 


ー ド， メモリ ボード* ハードディスクな ども エミ 
ュレー タ では ソフト で 欠 現す る こと になり ます。 
これらは 設定に より L4 由に 増設で き, 实際に 手元 
で 使 爪 している X68000 以 h の® 境が W られ てい 
ます。 

思 辺 テ/  IV スエミ ユ レー シ ヨン 

30 目 は Windows に接統 された デ バイ スに跋 
き 換える ことので きる 人出 力の エ ミュレー シ 3 ン 
になります。 人力の なかで マウスと キーボードは 
ユーザーからの 入力を WineJenvs メ ッ セージと し 
て受 f ナ 取った あと， 自由度は な V 輒換 性の 高い 
棉辺 lsi への 人力 形忒に 変換す る 方法と. mn 
は 低、 、が 使い 勝 f のよ い X68 ⑽) の 基本 ソフト ウ 
ェアで ある I  ( >CS の ルーチン へ 変換す る 方法のう 
ちか ら迤択 でき るよう に しています。 

なかで も キー ボ《 ドは ユーザ _ の 说 境に よって 
さまざまな レイ アウ トの ものが 使 われて いますの 
で キー コ_ ドの 変換 衣を 設定 ファ イ ルに よ り定在 
しています 〇 以 ドの よう に 変換 方法に 応 じて テ ー 
ブルを 定義して います。 

ゲームで 使われる ジョイス ティ ッ クは Windows 
出挖 準の もの キー ボー ドに 削 り 3 てた もの， NEC 
の PC-98 で 使われて し 、る デジ タル 人力の ものから 


1 表 1 現在の 実装 状況 

1 < 実装 終了 > 

— 

1  - J  —— 

M 6800 0 ブ □セ ッサ 

(タイミング 以外は 終了） 

メイン メモ U と 領域 保護 

(敢大 1 EMB) 

FM 音源 

ADPCM の 再生 

(_ 括 変換） 

DMA  ch2,  ch3 

(メモリ 問 転送 と A  DPC  M 転送） 

バ_ ド ディスク 

(ioes 互換） 

フロッピーディスク 

。〇 CS 互換） 

MFP 

(割り込み 3 ント ローラ） 

MFP 

(タイマー ABCD) 

MFP 

(USART キー ボ_ ド） 

MFP 

(GPIP パラレル 入力） 

SRAM 

(EX68 終了 時に ファイル sram.ram へ セー ブ する） 

RTC 

(時計の 読み出し） 

see 

(マウス ボー トの 入力） 

CRTC 

(レジスタ すべて） 

ス プライ ト ダブ ラ 

U  6 倍 表示） 

ラスタ™ スクロール 

(テキス ト. グラフィック， ス ブライ ト） 

ス プライ ト コン ト □_ ラ 

(レジスタ すべて） 

ビ テオ コン ト ローラ 

(特殊 モー ドを 除く 全 レジスタ） 

デ キス ト 

(表示 モード， ラスター コビー. 冏時 アクセス） 

グラフィック 

{表示 モード. 离速 クリア） 

八 ‘ レッ ト レジスタ 

(ス ブライ ト, グラフィック 用） 

ジョイスティック 

(主要な フォ _ マッ トに 対応） 

本体の スイッチ 

(リセ ッ ト， NMI,  POWER) 

LED 

(本体と キー ボ ー ド 上） 

I < 実装 途中 > 

MIDJjff-F  一—- 

ビデオ コン ト □ー ラの 特珠 モード 
, Windows の ファイルシステムへの アクセス 

< 未 奥 装 > 

r  •  — 

ブ U ンタ ボー ト 

- - 

RS-S32C 

ADPCM 

(IS 音， PAIN) 機能}  ' 

DMAchO,  chi 

(八 ー ド ディスクと フロッピ _ ディスク） 

RTC 

(時計の 讎き 込み， アラー ム） 

MFP 

(USART  送信） 

グラフィック VRAM への 画 俄 入力 
フロ ツビ ー ディスク コン ト □ー ラ 

0OCS 経由の ため 不要） 

八  ド ディスク コン ト □ー ラ 

(IOCS 経由の ため 不要） 
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U スト 5 キー コードの 変換 テープル 

撃" ス 4r  デ  ン; 3, ド め スキ T  >3 - ドに jEjftCS 

b  i?tA  C*d#  ■  AT  ¢¢4* 
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;_v 灰  Ctrl 

54  • 
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21 
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; R0IXCT»vk  mxC 

1 

j ここから LilOCS? フ v7 し Wfl り 如 tft ゎ以 卿 ト プル 
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jWI  KEYUT,WI  KEYBOliCB の I 年 f  管 卜なら XS の 14_>3 —  ドに f 螓す る 

/■CA.atlx 

I^^Xf«K  Uy のス寄 『ンコ ー ド 
の 右！ L；tC*AT  >wv の スキ？" ン 3— K 


，〇  ■ 10 

n  -  n 

iBvlcctrl 

u  «  u 

p«ui* 

■  at 

p43* 

n  m  22 

jlOLUTP»vk  MXt 

/»»Cp4C3?( 

1¢  ■  ¢9 

tns 

U  m  01 

iBS-¥fc  back 

Id  -  06 

iCR*Tk  ntym 

01  «  lb 

lESC.vk  vlctp* 

«t4Ct 

35  •  20 
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1* 

中 問 形式に 変換した う えで X68000 で 使われて い 
るな かから,  5 補 類の フォー マッ ト へと 変換して 
います >  しかし 1 初は 让 様 卉 にある 樣耶の もの 
のみを:^ 装して いま したが. ユーザーの 卯では 拡 
张さ れた もの も 使われても v る こと から饰 せら れた 
T ドバイ スを浓 に 現在の 形での 出 装に なって い 
ます。 

ジヨ イ スティック もまた 以 ドの ように 変換" 法 
に応 じて テーブルを 定 在して います。 


_J スト 6 ジョイス テイ ツクの 変換 テーブル 

|W 山 出力め tft ファイル 

■  Entvt«atsi^bvT* 
i  S431 方 耘 キ胃 

I  ホ タン JS  2 び Ui* リ不 クンけ ノ 七，， 

I  _  J 未 tK 

I b 又べ-; liJ 必す 1 つ必 i 

C«TSA*34}l*&A*S4  21  iflJ  J? クン 

l**SC«*8  4ii*iCW*S431  j  鳥* __C  l->J^  ?> 

i  -  *  a  a  *  1¢  4C  ID  is  *  b  ^  *  ac  1¢  3fl  in  i  c*ltr  j-m 不 3 ン 

J**DCva421*BJlvt  421 
4  •  '  Q  c  *  j9 ホ タン 

i  ■  *  H  0  *  T  Z  D  C  '  B  X  •  I  4  2 1  j  *1 ュ™ サー足 用 


ァイ ルの 説み 込みに 対応し ま した。 

また 扨; 张 txi)f と ハード デ f スク JH の拡 张广 
m)F のフ ァイ ルは イメ _ ジ ファ イ ルです ので. 
Windows からは 直接 この 中の ファ イ ルの 読み 及 
きがで きません。 これは イヾ便 でした が， これ もま 
た 別 の 作 行に ツー ルを 作って いただき， 尖 際に デ 
イス ク を 介す る ことなく ファ イ ルの 転送が できる 
ようになりました。 

川 力には サ ウン K の FM 說 AI>  PCM,  MI 
1)1 が あ I) ます。 Al) PCN[ は f 卜: 縮され た デー タで 
すので， 栝 して诚 開し， また サン ブリン グ M 波 数 
も PC のサ ウン ド カー ドとは 迠 いますので 煳波 数 
を 変換した う えで Windows の WAY 形 A にして 
fU 力し ます 《  : VIIIH はエ ミュレー シヨ ン された 
MIDI の 拡張 ボー ドから メ ッ セージを 取り 出し 
そのまま Windows の MIDI デ バイ ス へと 渡して 
います， 


をソフ トウ エア 介 成す るエ ミュレ _夕 も 使える よ 
うにな り， サ ウン ド の叫现性 もよ く なって います 0 
X6»(K>0 には 本体と キ_ ボー ドに I 上 I) や スイ ッ 
チが あり ますが. PC では 賅当 する デバイスが あ 
りません のて'  別の ウインドウを 作成して まとめ 
て 衣 示します。 

画像 姐理 

最後は いちばんぬ 何が かかり ますが, X 68000 
# 現の ためには 小: 要な ビデオ 画像の 合成が ありま 
す。 ここ ま での エ ミュレ ー シヨ ンで KX68 内部に 
は 独 ケ した 介 成 前の データが 灾 機の VRAM とほ 
とん ど M じ 形 忒で作 られて t 、ますので， if (ね あわ 
せる 險先 順に 従い， ドになる ブレーンから 崦® 変 
換と カラー パレ ッ トの 変換を 行いつつ メイ ン メモ 
リ上 のフ レーム パッフ T へ爾 ね誉き していき ます 

(M2)。 


m  FM  拟の 再現 性は よくな V 、だろうと の 
HW から 内 邰则 作の みを 鉗み 込んで いました が. 
ゲームに はなくて はならない との 卢が ありました 
ので. サ ウン ド ブラスタ 川に パラメータを 変換し 
て 近い 片が嗚 る ようにし ま した。 

PC-98x1 ユーザーからは PC-9801-86 系の FM 
■源 ボー ドへの 対必の ルが ありま したので， こち 
らも ユーザーから ア ドバイ ス をいた だき 义鉍 しま 
した。 現在は 別の 作者に よる FM f 源 t ADPCM 


ディスク イメージ ファイルの 指定 
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X68000 の グラフ イ ック «曲 は 城大で 4  ifn 衣ポ 
され， 各 ビクセル 、た 0  2 バイ トを 使 川す るビッ 
トマ ッ プ です。 テキスト 而も また グラフィック ifii 
とは 形式の 迹う ビットマップで， ビクセル、 たり 
1 ビッ トの if_i を 4 つ f (ねて 1 劇 を 構成し ます。 ス 
ブライ トは ゲームに 蚣 適 化された ハー ドウ ヱアで 
8><8 または 16 x  nr ドッ トの キャラクター を タイ 
ル 状に 敷き 站 めた [ffj を 2 つと 1 28 または 256 惻の 
キャラクター を 1 ドッ ト 単位に 配択 して 自由に 中: 
ねる ことができる ようになって います。 

通常は こうして フレームバッファ に 作成 さ れた 
ビデオ « 像を Windows の DIB と して ビデオ カー 
ド 内の ビデオ メモリ へ 如 送 すれば 炎/ 1ミ は: ^  f 
します， この DIB は Windows95 以降では 標準で 
使 川で きます ので， KX68 では パレ ッ ト 付き 8 ビ 
ッ トカラーと RGB を 直接 表す 16 ビ ッ トカラ ーの 
罐の DIB 形式に 対応 しています。 


回 2  X6B000 の 表示 システムと エミユ レー トの 実際 


X68O0O では フ ァイ ルの 人出 力は. フロ ッ ビー 
ディ スク， ハー ド ディスク ともに IOCS ルーチン 
を 絆 由して 説み〗1 F き を 行います EX68 では この 
K)CS ルーチンを フックして， 周辺 LSI の エミユ 
レー シヨ ン を 使わず， ディ スクを 中-* のイ メー  ジ 
ファイル として アクセ ス して I 、ます。 

この ノ/ 法は 安全で ある 倾， め: 接 ハード デ ィス 
クや フロ ッ ピー デ イス クの コント ローラを アクセ 
ス する ブロ グラムが うまく 齡作 しな I 、原因に もな 
っ ています。 

ここで も 4 初 は フロッピーディスク のうぐ デー タ 
を 並べた 拡张户 XDF の イメージ ファイルを 作成 
して 使用 してい まし たが. 実 機では すでにい くつ 
もの フォ ー マッ トの イ メー ジフ ァイ ルが 存在 して 
いました ので， ユーザーの リクエストの 中から イ 
メー  ジフ ァイ ルを 小さく でき る 拡張 /  DIM のフ 


ハ •レッ ト 

XSS.palBtte 


K レツ ト 

XBQ.palette 


テキス ト 画面 


X68.tmem 


スフ ライ ト 画面 


X6B»spr 


グラフィック 0 
グラフィック 1 
グラフィック 2 
グラフィック 3 


グラフィック II 面 


X68fgmem 


Windows の D 旧 フオー マツ トの スクリーン バッファ 

]024ズフ68 

16 ビット カラ _ 
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M 6800 0®ft  作 


プ OU ツサの ftff と 示は 两 神に B 作 している 
迮 fitfnc® わせて VRAM, パレ ツ ト X ク〇— ル！ 戀き換 え 
る ことで ラス タスク □» ル. ス プライ ト タブ ラ® 貢 明す る* 

X68000Hta  の 1 ■而の  K 示  ffiM 


fsacovsvNc 

仮想 時間 


VSYNC 


M 68000 エミ：! レー シ 3 ン 

タミーの 画® 表示 期間  fiffi 合成 

寵芒 換えの 紀玆を 取る 

ビデオ カー ドへの 転送 

Windows の困诹 表示 


フロ セ ツサの _ 作と ■像 表示は 轉 時に H 作して いな VI 
タミーめ 》 示 期間に ia* 电联 り. _*a_ [こ 苒琛 する 


EX68 の 1 ■面 » 示の »M 割 D 当て 


このほかの Windows の カラー モー ド: i2 ビット 
カラーな どへは Windows がぬ 動的に 変換し ます 
が, この場合は 相応の 処理 時間が 余分に かかる こ 
とになります。 

このよう な讪常 の衣ポ 以外に 火 機では 则而 の疋 
ifcSil の 位旳 に タイ ミ ングを あわせて 頻繁に ス クロ 
—ルや 衣/ ji の オン/オフ， ス プライ トの W き 換え 
などを 行う ことで， ソフトウェアに よって， 多: £ 
スク n —  ル や衣ボ できる ス ブライ ト 数を 埘 やすな 
ど， さらに A 機能を 尖 現して いる ゲーム プロ グラ 
ムが あり ます。 これらは 勦 作拟现 の 速い からこれ 
までの ルーチンでは 龙现 でき ません。 

これらの 冉現 には リ_ ドライ トの エ ミュレ ーシ 
ョ ンの 段階から 阪想 の疋资 線を 墚 人して タイ ミン 
ダを 竹邱し ， ザ き 換えた データを 記録して おく必 
要が あります 0 この タイ ミ ングの tfi 録と伤 き 換え 
た データの 妃鉍を 参照 して 闸像介 成の 際に 変換を 
むい ラスタ スクロール やス ブライ トダ ブラを 办现 
しています (図 3)。 

こ の ほかに も 走纖 ごとに カラー パレットを 被 
き 換えたり, 酾面 の® ね あわせを 人れ 替えたり と 
多く ので 法が 使われて います。 EX68 では これら 
の 押 現も不 町 能では あり ません が， 処理 畤間 との 
かねあいから してい ま せん 0 

_澉 介 成に 負 衡が かかる _ は， X  68000 が最 
大で 8 面の 4 ね 合わせを 行う ことに あり ます。 な 
かで も テキスト， グラフィック 而の描 piij は データ 
m が 多い う えに ムが奸性 がな く， デ ー タ キャッシュ 
が ヒット しな ^ ザ こめ 処理 時 即 の 多くが メモリ の 説 
み W きに あてられます。 これに 対しては 処观 速度 
を bf るた めに 作き 換えられた ところ， ブランク 
となる ところの 妃 M を 利用 して できるだけの 镟 適 
化を 行います 0 


M 68000 
instruction  〇; 
interaiptO; 
MPUvcycle-cur++ 


命令 解釈 処理 
割り込み 処理 

仮想 時間 内での クロ ッ ク 生成 


インタフェイス 

readfaddrs); 

writefaddrs.data); 

mterrupt(intnum); 


銃み 出し ルー チン 
デー タ畜き 込み ルーチン 
割り込み 要求 処理 


颺辺 LSt 鮮 

read/ write  MstnMemO 
road/ writs  GraphMemO 
read /write  TextMemO 
read/write  SpriteMemO 
read/ write  PatettelVlemO 
read/write  MFP() 
read/write  DM  AGO 
read/writ©  CRTCO 
read/write  FM() 
read/write  ADPCMO 
read/write  RTCO 
read/write  SCC() 
read/write  JOYSTICK {) 


アドレス により 分岐す る 
メインメモリ 
グラフィック メモリ 
テキス ト メモ U 
ス ブライト 
パレ ット 

マルチ フアン クシ ヨン ぺ U フ I ラル 

DMA コン ト □— ラ 

CRT コン ト □_ ラ 

F  M 音源 LSJ 

ADPCM  LSI 

U アルタイ ムク □ック 

シリアル コミュニケ _シ ヨン コン ト □—ラ 

ジョイス チイ ツクポ _ 卜 


Windows との 入出力 
BitBltDibO 
gen„text() 
gan.graphO 
gen  spr() 
palette  0 
fmemuO 
set  adpcmf) 
set  scan  code() 
mouse,  message  (} 
chk」oy(} 


合成 画 嵌の 転送 
テキス ト 合成 
グラフィック 合成 
スフ ライ ト 合成 
パ レッ ト 変換 テーブル 作成 
F  M 音源 変換 
ADPCM を WAV に 変換 
キー入力 処理 
マウス 入力 処理 
ジョイスティック 入力 処理 


また 介 成 後の VRAM への fc; 送は 一般的に Win 
dows では 処现が i£ いと 思われて いますが， 鉍適 
に 定 された 状態では 転送 速度に 速い はあり ませ 
ん。 EX68 では DirectX が 使える ときは 16 ビット 
カラーに 切 り 杯え 転送 速 耽を 把 則 したう えで M 適 
化して ハます。 

ここ ま での エ ミュレ ー シヨ ンの 各部の 围 係と デ 
一夕 の 流れは [?1 4 のように なります。 

ェ ミュレー タと しては でき る 根 り 実 嫌の 再現を 
II 指す ほか (こ， 使いやすく する ため, 独自の 機能 
拡张も 行います。 イメ ージフ アイ ル 内の フ アイ ル 
以外に Windows のフ アイ ルを そのまま 説み* き 
をす る デバイス ドライバ W1NDRV.SYS を 導入す 
る ことで Windows のネッ ト ワーク ドライブ や CD 
ROM*  MO などへ も アクセス できる ようになり 
ます。 

こ れ により Windows から 起動 した X68000 ゥ 
イン ドウ 内で バッチ や スクリプト， データを Jt ■イ r 


できます。 

A 速 化 という 点で も， X 68000 の ソフト ウ x  T 
による f? 猶 小数, LV: 演灯 ドライ パへの 呼び出 しを フ 
ック して Pentium の FPU を 使った 演算に 阶 き換 
える ことで， これらの 演算を 多 川す る ソフトでは 
汰 機よ り 遥かに A 速に 動作し ます。 

こうして Windows の 中に 再現され た, 思い入 
れの ある パソコンの 姿を M るのは 宠し いものです 
が， 数 [•饴 の CPU パワーを 使って 初期の 16 ビッ 
ト バソコ ン を洱现 する という ■式み は一 柯の ジョー 
ク プログラム のように も 思えます。 

ki 後に。 このように まだ 小完 企な エミュレータ 
です が、 揭ボ 版やメ ー ルで 多く の 技術 上の アド パ 
イスを いただき， バージョン アッ ブ のた びに 则作 
テストに も 協力して いただいて， 少しずつ 灾 機に 
近づいて きました。 钎様 にはい つも 応拔 していた 
だき 大変 感謝して います。 
http://www.kumagava,or.jpr  yamama/emul/ 
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動作 設定の 意味に ついて 

EX68 では メニューの オプション 瑁 目を M< こと 
で， さまざまな K 定を 行う ことが で エミュ レ 
一夕 金 体の 動作に かかわ®% のから， グラフィック 
や サウンド， ジョイスティック といっ fc 各® 別の ハ 
ー ドウ: E ア 在 どのよ ラに ffl 理 する かを ここで カスタ 
マイズす る こ t でよ 快 通な B 作が 可 籠になる。 
グラフ イツ ク負 梅を 調整したり， ジョイスティック 
の 趙定を 行うな どは 必瑱寧 « だろ 5。 

參國面 


こ こでは 使用 している PC の^^ ワ_ にあわせて 
EX68 の 動作を 変えられます & 描画 更新 速度の 設 
定が 必要な 理由は PC の パワーに よっては EX68 の 
画像 合成が 間に あわない ことにあります。 このよ 
うな 塌 合には 画像 合成を® 略し， 前回の 画像を 使 
うこと で， ブロ セツ サエ ミュレ ーシ ヨンの 時間を 確 
保し ます。 

5  5f/s は ゲームな と' が 速ぐな ったり 遅く なった リ 
しないよ ラに 一定の 速度で 進行 T るよう 速度を 再 
現す るた めの 設定です。 仮想の 時間を 扱 ラ エミュ 
レー タ に対する 外部から 実時間へ 同期させる 処理 
の ひとつです。 

画面の サイズ 設定は， ビデオ カ _ ドの 描画 能力 
によ リ遒択 します。 拡大 表示は ビデオ カードの チツ 
ブや ドライバ により 処理 速度が 大きく 変わ リま すの 
で邇 速は 1  広大し ない" 場合です が， そのほかは ノ 
ー マルで 鎰横 2 倍， X68000 サイズは 実楢と 同じ 
画面の 縱横 比を， 全 画面 拡大は ウインドウい っば 
いに 拡大す る 表示になります。 

Windows サイズ 可変は ウインドウ デスク トップ 
全体の 解像度を 変更す る ことで， EX68 ウインド 
ウの 拡大と 同じ 効果を 得られます。 DirectDraw 
が 使えるなら さらに 設定で きる 解像度が 多く なって 
います。 

内部/ マツ ファは X6800  0 で 使用され ている SX- 
WINDOW や KO-WINDOW の 高 解像度 表示を 使 
うと きに 内部 バツ ファを 多く 確保す るた めの 設定で 


す。 これは X68000 の ハードウェア 仕悌堪 にも あ 
りません が， 実 機では 使える よ ラに なフ ています。 

1 5bpp 選択/ (1 6bpp 時) は 速度を 針 測した うえ 
で自觔 的に 設定され ますが， これは ビデオ カー ドに 
よつ て 1 5 ビッ トカラ ーと 1 6 ビッ ト カラーの DIB 
描画 処理 速度に 通いが あるた めで， 速い ほ ラを ii 
択 しています。 


參 サウンド 


■B  サ〇 I モ の te I  STICK |  スキーボー! ^ I  debug) 


fm 音 助-ド 

r  OP13  BLASTER  (PCAT/PC93J 
r  OPU  eiASTEft  CPCAT/PC9«) 
r  P09®0t  -06/W{YM2£O3/2eO9 J 

广 ェ ミュレ'- 夕^ 


r  mm  P  oemd 

^ 叫 oo 


m  - j - 

r  A D PCM 至# A v に 慕 fj 岩て 6 
厂  ffltdi  i 


OK 

キャンセル 

k  ヘル ブ 

こ こでは サ ウン ド エミュ レー シヨ ンの 動作を 退択 
できます 〇 

FM 音源 力ードでは SoundBlaster  2 種 また 
は PC-98x 1 系の FM 音源 力 _ ドを 使った/  V ラメー 
夕 変換に よる FM 音源の エミュ レー シ ヨン， X68 
Sound エミュ レー タを 使用した ソフト ウェアに よ 
る WAV への FM 含 成を 選択で き ます。 

ただし FM 音源 カー ドへの 直接 アクセスが できる 
のは  Windows95/98 のみです。 WindowsNT  で 
は 通常 このよ ラな 10 ボートは 保 S されて いますの 
で, X68Sotmd エミュレータを 遛択 する ことにな 
ります。 

X68Sound エミュ レー タでは FM 音源の 合成の 
ほか， サンプリング周波数の 選択， X68000 での 
ソフトウェア による POV1 の 8 音 合成を エミユ レー 
卜する 棟 能 もまた PC の 能力に より 選択し ます。 

mrdi  test は X68000 の 拡湛ボ _ ドを エミュ レ 
— 卜する 機能で， Windows の M〖m ボートへ 変換 
します c 実際に MIDI 音源を K いでいれば ft 荷は 軽 
< なります が， ソフトウェア 合成の MfDI 音源の 埸 
合は CPU パワー がない とかな り 負荷が かかります 。 

•その他 

ここでは エミュ レー シヨ ンの 処理に 閱連 して 利便 
性 や 処理 速度を 上げる ための いくつかの 設定を 行 
います。 

FL0AT2.X は) <68000 の 浮動小数点 itS をソ 

フト ウェアに より 針韓 する デバイス ドライバです。 
EX68 では この ドライバの 大部分を Pentium の 
FPU を 使う ことで， 高速に 処理し ます。 


バッグ グラウンド 動作は， EX68 が フォーカスを 
失って いても 動作させる オプションです。 環 墳ソフ 
卜と して 動作させる ときな どに 利用し ます。 

互換/速度では， ゲームに よっては これらの 機能 
が 必要な 場合で も， その エミユ レーショ ンを 停止 さ 
せる ことで 処理 速度を 向上させます。 透過 処理 や 
パ レツ トを 主に 画像 合成のと きに 処理す る 特殊 機 
能です。 

•  STICK 


Windows に 接 綾され た ジョイス ティ ックと X 
68000 の ジョイスティックへの 変換を 指定し ます。 

Windows の ドライバ によ リ檷準 化されて いる ジ 
ョイ スティックと. キーボードに 割り当てた エミユ 
レ _シ ョン， そして PC-98x1 用で 使われて いる デ 
ジタ ルス ティ ック から 入力を 選 祈し， 出力からは 
X68000 で 使われて いるな かの 5 獾 類の フォー マ 
ット への 変換を 遇択 します。 ここでの 変換 ルー ルは 
定義 ファイル Al^X.KEY で 設定して いますので. 
ファイルを S き 換える ことで， 独自の ルール も 設定 
できます。 

•マウ スキ*- ボード 

マウスの エミユ レー シ ョンでは 2 種類の 方法で 対 
応 します。 

ハー ドウ ェアの 通信し S〖 である SCC への 接続と， 
ROM 内の ソフトウェア 10CS 呼び出し ルー チンへ 
の パラメ _夕 渡しと から， 互換性と 利便 性で 遇択し 
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fcffi 1 サウンド | そ の Ife  |  STICIC  70 スキ- 术 — ド |  DEBUQ  | 


フク; U： ミュレー シ 3 ン 
C  み  m  №1 
ダ  \7^%s^domm 

キーボード 

厂 キ み！: ミュレー シ^ン 
P  EMEU 功 


— 25 _ 1 

キ 中 ン レ 

1 

〜レブ 1 

ます。 10 CS 経由の 塌 合は X68000 の マウス カ _ 
ソルと Windows の マウス カー ソ』 WD 位 US を一致さ 
せる ことができます。 逆に SCC への 接 綾では 別々 
の マウス カ _ ソルが 表示され る 代わ リ に， X68000 
としては より 互換性の 高い®！ 作が 行 えます。 

キー ボー ドの エミユ レー シヨ ンも 同様に LSI へ 接 
綾す る キー 割リ 込み エミユ レー シ ヨンと IOCS 呼び 
出し ルーチンへの パラメータ 渡しと から， 選択し ま 
す 。 キー 割り込みを 使用す る ほうが 互換性は 高くな 
ります が， キー 割リ 当ての 自由度は IOCS 経由の ほ 
d が 大きくな ります。 IOCS 経由なら ば キー トップ 
の キー シフ ト も 別 々に 割り当てる こ t がで きます。 

•  DEBUG 


デバ ッグ 用 ffi 定では 動作 不良 時の 原因を チェ ッ 
ク する ために 画 俄 合成を 部分的に 停止させます。 

Pentium  TSC は Pentuim 組み込み 機能の カウ 
ンタを 使用 して 各 エミユ レー シヨ ンの 処理 時間を 
EX68Windows 内に 表示させます。 

4.9mS  208f/s  BitBIt  .… ，画像 合成 バッファから 

ビデオ カ， ドへの 転送 時間 

6.6mS  151f/s  V.Gen. …画懺 含 成の 処理 時間 

9.5mS  MPU.Em プロセッサ エミユ レー シヨ 

ンと 周辺 LSI の 処理 時間 
キー コ _ ド 表示では キ "'ボー ドの 変換 テーブルを 
作成す るた めの スキ ヤン コー ドの 調 S に 使用し ま 
す。 聞始を クリックして キ_ボード から 入力した コ 
ー ドを AT2X.K EY に定 義 します。 


エラーメッセージと 対策の 一覧 


— Human68k を 起動で きないと きの 
メ ツセー ジで IOCS によつ て 表示 され 
ています 0 


対晴： EX68 は 正 « に B 作して います 
ので， Human68K の 起動 ディスクの 
イメージ ファイルを X68000 ダイア 
ロ ダで 指定し* す。 * 雄では フロッピ 


!PL.CG„ 


C 細 f^R0D¥*x68¥lpl_ceKd 畢 つ;^」 ま せん 1?した。 


ー デ イス クの禪 入に 相当し ます。  — IOCS  ROM と CG  ROM のイ メー 

ジ ファイルが 指定され ていない とき。 

対策： EX68 を 初めて 起醵 したと きの 
インス ト ー ル メッセージです 莫 機で 
readip 闘 .x を 実行し， 作成され たイメ 
—ジ 7 ァイ ル ip し cg.dat 在 EX68, 
EXE  tm じ デイ レクト1 J に コビー して, 
デイ レクト 1/ を 指定し ます。 


— PCM を 使う ブロ グラムが ほかに 
起動して いるか， サウンドの ボード 


が 正常に 使用で きないと きの メッセ 


_シ1 す* 

対！ «  I  PCMStt 用して いる ほかの プ 
ログ ラムを » 了し ます。 マルチ メデ 
イアの ブロ パ テイで PCM が 簾 用で き 
るか ae してく ださい ^ 


_ 画面が 8 ビツ トカラ ーで 動作して 
いると きの K 告 です。 EX68 は 16 ビ 
ツ トカラー に揭適 化されて います。 

対*: 爾 面の ブロ パティを I ■き ディ 
ス ブレイの »_ の カラ _バ レツ トで 
High  Color n 6 ビツ ト) を 選択して 
く 怒 古い。 


— F=M 音源の エミユ レ _シ ヨンに サウ 
ン H ブラスタを 退択し たと きに インス 
トール 時の 環境 変数が 読み出 甘ない と 
きの 竇告 です。 

対爾： DOS ブ ロンブ トから set  3 マ 
ン ドで BLASTER  8« が 正 しく 賸定 《 
nr い* か a 思します。 k® さ れて い 
ない と s は サウンド ブラスタの w イン 
ストー ルを 行つ てくだ 4 い 0 


— FM 音源の エ ミュレ ーシ ヨンに PC- 
98x1 系の サウンド カ _ ドを® 択し ，ボ 
- ドの 検出が できない t きの 袈 告 です & 

対) R  : ボート アドレス 在 0x88,  Ok 188. 


0x288 のい ずれ かに »* します。 
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かまた ゆたか 


CG アニメを 始めよう ! 

CG アニメ 制作 ソフト CD-ROM に 収録！ 


パソコン あるなら CG アニメ 

參 いま なぜ CG アニメ？ 

C(; アニメ, つまり  Computer  Graphics によ 
る 映像 作品は, 現^# の M り にあ ふれて います 0 
テ レ ビ番糾 の タイト ル や 映画の 特殊効果， また 
ゲー ムの オープニングな どに も フル CG が 盛んに 
川 いられて います。 ただ， これらの CG アニメは, 
すべて プロ が 作った も のです。 アマ チユ ア が作っ 
た フル CX; アニメ なんて U たこ とが あ ります？ 
火は これが いま 結 _ 速い 状態な のです。 

アマ チユ アの 作品と いっても. CG アニメと い 
う ぐらいで すから， ベイン トソフ トで榀 いた I 枚 
の AJMhM の 類ではありません。 また， チ 1 ッ カー 
ボー  ドの  h で 色と り どり の 水 通 li が 回って いる 
といった. 無 立 味な サンプル 映像で も あり ません > 
ちゃ んと ストー リー が あって， セリフ や IiG XI や 
効 m  2 備 している 本袼 的な 短編 映像 作品で 
す。 ギャグ も あれば シリアス も ある， SF や ファ 
ンタ ジー も あれば, 雖アー ト作 品 も あり ます。 
レベルの“ い 作品が 次々 に 発 衣され. それらが 
新 しい 映像 文化を 形成 しつつ あるので す。 

その 以と しては. まず ハードの 总迚 な® 城が 
あり ます。 Jii 祖 「0h!XJ が 扱って いた 往 平の 名 機 
X68000 と 比較す ると, W 近の バソコ ンの CPU パ 
ヮ ーは 200 倍ぐ らい I ■.がって います。 っま り 数 ¥ 
filf ま で CG プロダクション で使っ ていたよ うな 機 


材 が. アマチュア でも ごく 当たり前 になって きま 
した。 また， CGM 作 ソフト もどん どん 安くな っ 
ています し， 种抝も W えてき ています。 その 結 ife 
従来 指を くわえて いる だけだった 人たち が， どん 
どん に 制作 する ようになって きた わ 《 ナ です。 
コン ビュー タ 系の 削11 校で も*  CG, マルチ メ 
ディア 系の コースは 人人 免です し CG 系の 専門 
雑誌 も 昨年から 5*  6 誌 綱 さ れ ています。 

なぜ こんなに CG アニメ は 人 父が あるので しよ 
う?  CG アニメには， きわめて 純粋な" 面 |AI さ" 
が あるので す。 宵さん は 学 虫 時代. つまらない 
授業の 合間, 教科 潜の 隅に パラパラ M_ を作っ 
た ことはありません か？  n 分の 作った キャラ 
ク ターが 初めて 動き 出した とき, 思わず” 面 俗 
い！〃  と 感じた ことで しよう 0 この 礅 純な'^ ば I 
さ" は 本能に 釘 結した 感觉 であり, それ 以上 説 
明で きる ものでは あり ません。 それが c(; アニメ 
の坳 介， へ 口へ 口の 線 〖叫では なく. フル カラー， 
フル モー シヨ ン で. プロの 映像と 遜色ない ものが 
できる のです。 初めて CC; アニメを 作り， 内分の 
キャ ラク ターが Wifif を 飛び M った とき, あなたは 
必ず" 面白い！" と 感じる ことで しよ ラ 0 

さぁ， あなた も CG アニメを 始め ましよう。 

プロに も 負けない アマチュア パワー 

CG アニメの Iftifi さの ひとつと して， 初心 荇で 
もい きなり ブロ 逆み の ものが できる という 点が あ 
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ります。 なぜなら， CG アニメは, 沒 國やイ ラス 
卜や 絵圃と 異なり， 絵 自体は 自分 で 描く 必要は 
あり ません。 ブロ グラムが n# 的に 描いて くれ 
るからで す。 そして， 使って いる ハー ド や ソフト 
も， あまり プロと 変わらな いものが 川盘 できます。 

だ I 、たい プロと いって も 恐る る に 足り ま せん。 
CG の m 史 なんて Jhir に 浅 いもの ですから， その 
業界の ブロと いっても， 10 年 以上の キャリアを 持 
つ 人なん て ほとんど いません。 人: 部分は， CG の 
保 門 学校を 出た ばかりの アマチュアに 毛が 屯え た 
よう な 人が 多い のです 〇 たと え ば， 昨年 行われた 
苽 CG コンテストでは， 応势片 の 火 f- が プロで あ 
った にもかかわらず， グランプリ， 準 グランプリ 
を受 it したのは ともに アマチュアだった なんて こ 
とも あるく らいです。 

それに， アマチュアの ほうが 有利な ifii もたく さ 
ん あります。 まずは 時間です。 ブロの 職 納期 
という 畤刖的 制約が あり ますから, とにかく 問に 
あわせる ために， どんどん 安 協し なければ いけ ま 
せん。 しかし アマチュアの 圾介 w: に 締め 切りが 
ありません。 段 分な りに 納得が いく まで 作り 込 
むこと がで きます。 

第-% ブロの 場合, 作る 内容を 自分で決める 
こと すらで きません。 クライアントの 袈嗲 した も 
のし か 作れない のです。 TV 翻 I の タイ トルを 作 
ったり， 映 雨の 中の 1 カットを 作る のに， n 分な 
り の テーマ やス トー リ 《 を 盛り込 む 余地は あ 〇 ま 
せん。 掩端 な垛 介， 絵コンテまで 決まって いて， 
〇 分の 好みに 関係な ぐ ただ 作 菜を している だ 
けと いう ケース も 少なくない のです。 その 点 アマ 
チ ュアは， m 初から 敁 後まで， 全部 伤 分で 決める 
ことができ, 自由度が ずっと 高い といえ ます。 そ 
の 結果， 作品に 対する 想い 入れ も 逸って き ます。 
T マチュアの 作品 といえ ども. ブロより 面白い も 
のが 出て きても, ある 意味 当然と いえる かもしれ 
ません。 


CG アニメ は パソコンの フロンティア 


CG T ニメ は, % 写 映画 や セ ル アニメと 同 じ勋 
I 叫 映像の 一 14: と 考え られ てい ま すが， 敁 近 私は, 
むしろ Ml 由 i に 近いよう な M がして きました。 なぜ 
なら， 尖、: 映 W や セル アニメ が 非常に 多く の 人 
たちに よる 細 制作で あるのに 対し， 祺面 や CG 
アニメは， 基本的に ひと *) の 作家 （と 若干 名の 協 
力 者) による 個人 制作 だからです 〇 奕 写 映 雨には 
必贤な カメラマン や ライティング， そして 役名 ■ま 
でも， CG アニメでは すべて ひとりで _ 御し ます。 
また， セル アニメで 人海戦術を 想 して v 、た 勑 肉- 作 
成 も， パソコンが n 動的に レンダリングして くれ 
ます。 ですから CG アニメは, 沒面 と同じように, 
人の 手を 借 りず とも， 自 分 ひとりで 1 本の 作品を 


完成す る こと がで き るので す。 

考えて みると， これは， かなり 革命的な; e: 味を 
持ちます。 従来 映像は， プロが 制作した ものが テ 
レ ビゃ ビデオ を 通じて h 映され， 一般の 人は ただ 
ーノ / 的に 見る だけでした。 しかし これからは， よ 
り 多くの 方々 が 個人 ベース で 映像を 制作し， 発 
u する ようになる のです。 いわば ”映 像の 民 セ 革 
命 # ともい える 出来 寧です。 

パソコン で CG アニメが できる という のは 周知 
の小灾 です が. これが 映像の 民 土：， If，: 命と いう一 
大 転機で あると いう ことは， まだ •般 的に 認識 
されて いません。 まさに これから ブレイ ク すると 
ころ です。 まだまだ で きないよ うな 此 界が広 
がって いるので す。 

とい うこと で， このす ばらし L 、世界を いち. # く 
説杼 の忏 さんに 体驗 してい ただき た v 、と 思います。 


tJhiU  125 


Project  team  DoGA  とは 

Project  team  DoGA  は, CG  アニメに よ 
る 新 しい 映像 文化の 啓 裁 活動を 行って いる 
非営利団体。 1986 年に， 大阪大学 コンビ 
ュー タク ラブ や 京大 マイ コンク ラブな どの 
共同研究 ブロ ジ I クト として 発足。 以後 _ 
パソコン 用 CG アニメ 制作 ソフ トの 開発， 
CG アニメ コン テス トの 主催と いった 活動 
を 行って いる 0 元 X68000 ユーザー が 多く. 
元祖 「〇 h!X」 においても CG に関する 長期 
連® を 行って いた 0 

1993 年には， 子会社と して 株式会社 ド 
ーガを 設立し*  CG プロダクション 的な 活 
動 も 行って いる （TV 東京 系 『ロスト* ュニ 
ノ 、ー  ス J など）。 


- 
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この コンテストは 「アマ チ t アの CG アニメ ーシ ヨン 
作品の 発表の 場を 設け, 広く 一肢に PR するとと もに， 
その M 的 向上を 促 班す る」 という 目的で， 1989 年から 
毎年 行われて います。 

特定の ソフ トや ハー ドの 販兜 促進を 目的と した コン 
テス トとは 興な り, 使用 ソフト， ハ _ ドは 問いません > 
また， ほかの コンテストに 応募した 作品で も 結 梢です 
つまり， アマチュアの CG アニメーシヨ ン 作家が 自分た 
ちの 作品を 持ち寄り， 今年 1 年の 活動成果を， みんなて 
見ようと いう 色彩が 強く なって います a 

ですから, この コンテストに 入道 すれば， アマチュア 
CGA 作家と して一 人前な どと いわれて います しかし， 
応募 作品の レ ベルは 非常 に 高く， 最近は 入選す るの も 
かなり 雜 しいと いえる でしょう。 特に， 上位 入賞 作品 
ともなる と， ブ I □の 間から も 注目され るぐ らいです. 

毎年 12 月 31 日が 締め切りて， 3 月から 4 月に かけて， 
入選 作品の 発表* 上映 会が 行われて います,. 上映 会で 
は， 入 迸 作品の 上映 だけでなく， 入®* の 座談会， 来 
埸 者との 質疑応答， 持ち込み 作品の 上映な ども 行われ 
ます。 また， 関* ソフト， ハー ドの 展示会 や 懇親会な 
ども あり， まさに アマチュア CG アニメーシヨ ンの 祭典 
といえる でしよ ラ。 

この 上映 会には， 千 人 以上の 来場者が あります し， 入 
遛作 品は ビデオ 化され， 3G 典で 販充 されます 。です か 
ら， 自分の 作品を より 多くの 人に 見ても らいたい と 思 
ってい る 方には うってつけの コンテストです >  プロへの 
第 1 ステップ として， あるいは アマチュア GG 界 への デ 
ビュ ^ と して， ぜひ この コン テス トへ ご 応募く ださい、 


RR 職 CTTEAM  DoGA 主催 康 11 回 

Amateur  Gamp  Liter  GtaiJhics  Auimati  ost  Gffitest 


U 開催 主旨 

アマチュアの CGA 作品の 発表の 場を 設け， 広く 一般 


r 


に PR するとと もに， アマチュア CGA の 質的 向上を 促 
進す る。 


L!2 応憝 作品 要項 

コン ビュー タ を 使用し た アマ チ ュアの オリ ジナル 映像 
作品。 

， 使用 機 禅， 使用 ソフ トは 問いません 0 
» 实写 等が 含まれて いても かまいませんが， その 部分 
は*® の 対象には なり ま せん & 

•ブ a の 方で も， プライベートの 钱材 で， ブライべ 一 卜 
に 制作 した も のは 間® ありま せん へ 
■ 過去 他の コン テス トに 応# された 作品で も 応募で き 
ます。 


睦各 赏一货 

• グランプリ ：赏 状， 副 H， 黄金 20 万円 
* 準 グランプリ： 筲 状， sijfr, 赏 金15 万円 
_ 入賞: 賞状， 副赏， 赏 金10 万円 I 
■佳作： w 状, sm, 貧 金5 万円 
• 入 迸： 裨 状， 副 «， W 金2 万円 
• 会塌 審査 特 8_ 賞 状， 纖 霣 金1 万円 


圃応寡 方法 

■ コンテスト 事務局まで， 応募 M を ご 請求く ださい。 応 
慕 期は， ホームページから も 入手で きます。 

* 応募稱 に 必要事 項を 記入の 上. 作品と ともに _ コン 
テス ト車務 局まで お送りく ださい 〇 
• 出品 料は 不要です。 


匯応 藤澎態 

• ビデオ テ^- プ (VHS， S-VHS,  S,  Hi-8,  DVC) 

■  QuickTime  ま たは  Video  for  Windows  の Movie デ 
—夕 （FD,  MO*  CD-R) 

•ビデオテープに H 画したり， Movie データを 作成す 
る項壤 がな く， 固 像 データな どで 応募す る 場合には， 


取 前に その 旨 ご連絡く ださい 


L1 締め切り 

1998年12月31日 （当日 消印 有効) 


L 審迸員 

rASAhl パソコン 長 三 浦 馎一 

「日経 CGJ 編集長 田 絡 進 

rDOS/V  POWER  REPORT」 編集 ii  土 田 米一 

ファミリー 4 コマ 家 寺岛 令 子 

アニメ 監 e 渡 部 高 志 

PROJ  ECT  TEAM  DoGA 代表 鎌 田 優 

他 (第 10 回， ffi 不同 t 敬称 略） 


蹬注意 寧 項 

- 入 迸 作品は 主催 若 か 行なう 上映 会 で 使用 する 他 CG  A 
の PR のために 複製， SS 布， 放送な どを 行います n 

- 作品の 著作 桃は， 制作 者に 神扣 します，. 

•  B0M や デザインな どに ついて, 第三者の 著作 梅な ど 
を優畜 しないよう， 十分に ご注意く ださい。 

_応 葬 作品の 返却を 希望す る 場合は， その g 申し出て 
ください 原則として 返却いた しません。 あらかじめ 
コビーを とってぐ ださい。 

-応幕 作品に 対する 不測の 琳故 などの 摘 傷に ついては 
資 任を ft いかね ますので ご了承く ださい、. 

•ビデオに 嫌 画する 際は， テープの 頭に 30 秒 以上， 黑 
画面 や カラーバー などを 収録して おいてく ださい 0 


Ei 間い 合わ €宪 

〒 533 大阪市 束 淀川 区 淡路 5-17-2-102 
PROJECT  TEAM  DoGA  内 
「CGA コン テス ト亊務 局」 

FAX  :  06-321-4841 

E-mail  :  contest@doga,higashiyodogawa*osakajp 
URL  ；  http://www.doga . co, j p/ptdoga/ 


L 
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困 面 2 

职讲に 解説して いきましょう 。 

__1 が U の メイ ン メニューです。 

「物 休を デザイ ン する」 

で 物体の 形を 決め， 

「モー シヨ ンを デザイ ンを する」 

で その物 体が どのように#  く か桁记 し 
「アニメ ーシ 3 ンを 衣:/ ji する」 

で 作 I 由 i し， CG アニメが 完成し ます。 これが •  CG 
アニメ 制 作の 流れです。 

各々 の作龙 は. この メイ ン メニューから 呼び 出 
される ツールで 行います 。 呼び出される ツールは, 
「物体を デザイ ン する」： バーツ アセンブラ 
f モー シヨ ンを デザイ ンを する」 

: モー シヨ ン エディタ 

「アニメー シ ヨンを 衣/ ji する J  : レン ダラー 
となって います。 

2 の パ ■"ツ アセンブラの 使い方 

參 パーツ アセンブラとは 

通常 モデラ t いわれる ツールの ■种 で， あら か 
じめ 川总 されて いる 300 以 h の パーツを 組み 介 わ 
せて， ちよう ど ブラ モデルの ような 感 党で 物体 
を 作って いき ます 0 現灾の プラモデルとは 光な 
り， どの パーツを いくつで も， 汗盘の 位 扑に敗 
くこと がで き， 紐み 合わせに よって さまざまな も 
のを 作る ことができます。 


參 起動 画面 

I 由 i 血 2 が パーツ アセンブラ の 起動 _ _ です。 な 
ん か， 結 榊 本格的で 難しそう です ね。 第一， これ 
からな にを したら よいの か， ぜんぜん わかり ませ 
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固 面 4 


S 囡 5 

ん。 でも 大丈夫。 そういう ときは*  _|ftf の いちば 
ん 下の メッセージを 見て ください。 常に， 次に な 
にを する のか， なにが できる かを 衣 示して います 0 
「パーツ」/ 「パーツ 追加」 で パーツを 迫 加して く 
ださい。 

•パーツの 選 折 

メニユ ーの 「パーツ」 から 「パー ツ 追加」 を 进ぶ 
と パーツの カタログが 表示され ます （園 面 3)。 こ 
の麵 面には 一度に 16 神 類の パーツ しか 衣/】 i され 
ません が. 幽 面ん: の r 槐頰 j 赚 「船体 ij にな つ 
ている ところ) を 変更 すれば, ほかの パーツ が 衣 
ポ されます。 

この 中から， 好きな パーツを 逸択 します。 


修 パーツの 配置 

パーツが 逸択 される と， パーツが M 方形に 洲ま 
れて赀 色く 表示され ます (画面 4)。 これを BOX 表 
承と 呼んで います。 

こ の 状態で， BOX の 中心の 赤い マー カ*- をつ 
かんで 動かす と， パーツ の位択 が 変わります。 
BOX の 各边 の 水色 マーカー を 動かす と， 扯火 新} 


DOGA-Um 

ステップ アップ 構想 

A さぁ CG アニメを 始めましょう# とはいって 
も， まったくの 初心# には， いくつかの 難 _ が 乂ぺ 
ち ふさがって V 、ます。 まず， なんだかんだ とい っ 
て も， CG は 難しくて， 専門 知 織を たくさん 留得 
しないと いけない という イ メー ジが あり ます。 さ 
ら に， パソコンは 持って いても， CG ソフトは 購 
人し なくて はいけ ません。 安く なって きたとは い 
え， まだまだ A 価です。 そして， なんとか ソフト 
を ttffi 入 して 始めた が* あまりの 難しさに す ぐ 押 折 
してし まった という 話は いま だに 拭き ま せん。 こ 
れ では， 気楽に CG アニメ に 挑戦す る という わけ 
にはい きません。 

しかし ご 安心く ださい。 ，チームでは 数年 前 か 
ら この 冊 題に 取り 龃ん でい ます 0 まず， 多くの 初 
心行が 恐れる YS 度な 加® と 技術の， をなん と 
かしない といけ ません。 

だいたい， ひとつの ソフトで， 初心れ にいき な 
り 基礎から 賴ま て-令 部 押 しろと いうのは， 窃 
い哦を 一 父に よ じひれ というよ うな も のです。 そ 
こで， 设初は 非常に やさ しいと ころから 始めて， 
それを 竹彳!1 してから もう 少し 雄し いも のに 挑戦す 
ると いうよう に. 极 数の ソフトに よって， 少しず 
っ 段附 的に 学べる よう な说 境が 必资 だと 芩 えま 
した。 っまり， 推の 咖 こ 賭 段を つければ. 誰でも 
越える ことができる という わけです。 これが 「ス 
テッ ブ アップ 構想」 です。 

そして， この ステップ アップ 構想に 他づ いて 開 
発した ソフトを. コビー フリー {カンパ 希1^) ソフ 
卜 として， 無料 rte 布して います。 銳者_ さん も， 
す ぐに CG アニメ を 始められる ように, 本腑録 
CD-ROM に収 叙し ました。 ですから どうやって 
CGA を 始めよう などと 悩んで いる 暇が あれば, 
この ソフトを インス トー ルして みて ください。 來 
しく  CGA 作品を 制作しながら, C(;A 制作を ひと 
とおり 饵得 できる でしよう。 

DOGA-L1 とは 


DOGA-L “以 FL1) は， この ステップ アップ 
梆想 に越づ いて 捌 発した 「DOG  A-L シリ ーズ」 の 
1 段 百の ステップに fl| 当す る ブロ グラム です (for 

Wiadows95)o 

L1 では， あまり 錐し いことは 竹 略して， まず 
cg 制作の 流れを ひと とおり つかむ ことを i:m と 
しています （それでも， 結構 本格的な CG アニメ 
が 作れます)。 少 前に 知って おかなければ いけな 
い 知識 や， 覚えない といけ ない 嫌 作を 勧な くし 
ている のて％ 本边を W ながら 操作 すれば， 竹 得す 
るのに 30 分と かからな いはず です。 そ れ では， 
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® 面 7 


围 面 9 


小し ます。 BOX の 頂点 <?勒 マー カーを# かす 
回転し ます (頭 i 面 5>。 

•その他 

操作 説明は， たった これ だけで 終わりです。 パ 
ーツの 「逸択 J と 「配 蔺 J を 嫌り 返せば, あれよ あ 
れよ という 間にな にかで きて くるで しょう。 一度 
配 做 した パーツを 変更したり, 布. 朽 対称に 作る と 
いった 饯能も いろいろ あり ますが, それらは 絶対 
に觉 えない といけ ない ものでは あり ません。 

とりあえず， 物体が 完成したら® 面 6), 保存 
して 力、 ら 終/します。 

L1 の モー シヨ ン エディタの 使い方 


♦モーション エデ イタとは 

极 数の 物体を rtdKU 動きを 決めたり* カメラ 
や 光源を 设定 する ものです。 パーツ アセンブラよ 
〇, 一段 階 除し く なって いますが, IT 面の 見方 や 
枨作 感觉は ほとんど M じな ので， t まどう ことは 


少ないで しょう。 

着物 体の 配置 

モーション エディタを 起！ JiJj したら， とりあえず 
勋 かない 物体を fidK しまし ょう。 メニューの 「物 
体 J の 「胳土 物体 逍 加」 で， パーツ ア セン ブラで 作 
成 した 物体を 選択し ます。 操作は パーツ ア セン ブ 
ラと 同じ BOX 表示で， 好きな 位 lit  H き， 大き 
さに 並べて いき ます (两面 7)。 

參 動く 物体の 股定 

「移動 物体 边 加」 を 行う と, 面面 8 のように なり 
ます。 こ の 状態で， 左の 赤い 三角 ( 始 点） から 右 
の 赤い ゴ肩 （終点） 口 り かって ま っす ぐ 移 勅す る こ 
とになります。 そこで •  I 由 I 遍 9 のよう に始 点， 終 
点を® かしたり， 紫色の マー カーを 谰節 する 
面 10) ことで， _ を 自由に 変更し ます。 

馨 速度の 股定 

必贤 に応じて 「物体 I の 「速 陇湖牿 グラフ」 
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表示 ゆ 


晒 10 
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lU を 出し, 加速， 械 速を 汐 える こと もで きま i% 
この グラフ で ¢1 右上が り の 傾斜が きつ v 、ところ 
ほど 速度が 速い ことを： & 味し ます。 さらに， 出现 
袍 闕を调 節し， 途中から 現れたり， 途中で 消滅す 
るよう な 物 休 も 没定 できます。 

馨 その他 

「カメラ」 の 「か メラ 移動 設定」 を灾 行す る ことて％ 
移® 物体と M 様に カメ ラの 始 /.li と 終 A が 衣ポさ 
tu カメラを 勋 かす こと もで きます 12)。 そ 
の 他， 光源の N きの 設定， カット 令 体の M さの， 斜 
格な どの 機能 もあります ので， 少しずつ 党え てい 
っ てく ださ v 、。 

L1 の アニメーション 表示 

馨 アニメーション 表示に ついて 

物体の 形状 デザイン， 她 きの デサイ ンが できた 
ら， ちゃんと 作 _ して， アニメーションを 衣ボさ 
せましょう。 ここでは* 作 | 叫す る モーションの 肌 
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面 囲 け 
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困 囲 13 
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番 を衍定 したり. 行 M を 選択した りします が， 蘭 
ifii の に從っ て 設定す る だけな ので， いたって 
_取 です。 作 W が 始まる と, かなりの 時 問 待た さ 
れま すが. 令 部 n 動的に す /われる ので， ほっとい 
て も 構いません。 


•作画させる カツ トの 選択 

メイ ンメ ニユ ー から 丨 アニメ ー  シヨ ンの 炎/え I を 
選択す ると, モー シヨ ンの 選択 _f[i (i_ i:j) に 
なり ます。 モー シ 3 ンエ ディ タで 作成した モー シ 
ヨ ン デ'- 夕が カタログ 衣/ ji され ま すので. 作 _i し 
たい デー？ を逍択 します。 このと き， 极 数の モー 
シ ヨンを 逍択 すると ， その) (( [番で それらの カット 
がつな がった U い アニメー シヨ ンを 作る こと もで 

きます。 

•色 や 背景の 股定 

桁定 された モー シヨ ンの 中で 使われて いる 物体 
の 八 1 が 衣 小され ますので， それぞれの 物体の 色 
を 決めて く ださい (阙面 14)。 今 |"1 は， 海の 中の 


登埸 する 物体 やその 色、 W 嫌を 変更す る ことができます 

一. ….… ■---  Wf£ の »录 
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ヘルプ (B)  |  < 贤&勒 [ 次へ 妙： >  ]:[ 中止 ⑹ 

甬面 14 


酬 15 


酬 17 


面面 18 


◎  its 方式め ?i (択 


作 s 方式を a 折して ください 

广  W^f^S<tii^ct3D) 

^  本 作 S®END：i 


ヘルプ 砂 i 

<  戻^)  1 

次へ 妙 >  1 

中止 ⑧ 

免 掘 16 


イメー ジで すべて 许に してみ ま した。 

また， 背 ® 綱 面 15 のように, いろいろ 川焱 
されて います。 

•アニメ ー シヨ ンの 作画 開始 

引き絞いて， 作画 方式 (國面 16)， アニメー シ 


圇囲 19 

ヨ ン 方式 (画面 17) を逝択 すると, いよいよ 作兩 
を 始めます （PN 面 18)¢ 

あと は H# 的に 処 邺 され， 作 I 叫が すべて 終わる 
と _ アニメー シ ヨンが 炎ボ されます。 これで， 
CCJ ア ニメが ひとつ 作れた わけです が. いかがで 
す？ 簡肀 でしょう？ 
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D0GA-L2/3 編 

_ L2 で ステップ アップ 

•  D0GA-L2 とは (画面 19) 

DOGA- し 2  (以下 L2) は， 「 DOGA-L シ リ _ ズ」 
の 第 2 ステップで あり， L1 をす でに 十分 利得した 
方を 対象に して， より 本格的な CG アニメに 挑魄 
して もら I 、ます。 本 的には L 1 の 操作 t 共通す 
る 部分が 多い のです が， 機能な どは〗 fl え， それ 
なり に 難しく なって います。 

今 初めて L シリ  '-ズ を 知った 说行 は， もちろ 
ん LI の ほうから 竹掛 していた だく ことになるの 
で， L2 を 使いだ すのは， 少し 先になる でしょう 0 
ですから， 今回は 詳しい 使い方は 省略し， L2 で 
どのよ うな こ t がで き るよう になる のかを 紹介し 

ましよう。 


•多彩な 材質 表現 

L2 では， パーツ アセンブラに おいて， パーツを 
遛ぶ 際， その パーツの 色や税 様， ？憾 などを 设定 
する こと がで きます (画面 20.  21 )。 

これ だけで， CG アニメと しての 表现 力は 断然 
アップし ます 侧面 22)〇 

❿多 関節 物体 

多 関節 物体とは， ロボ ッ トの腕 や 足の ような 閲 
節を 持った 物 休です (W 而 23) 。 多閲 節 物体を 极 
うこと で， ただ 位置が 変わる のでは なぐ ポーズ 
を 変えながら 歩く といった 衣 現が 可能になります 
(_24)。 

•その他 

その他 u では, 心 色 光源 や 霧 (儼， 砂埋 )( 博 i 
面 25)  fc いった 麵 や， ズーミング など， 少し 凝 
った カメラワーク も 可能です。 これらを 职 使す る 
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画面 21 


園 囲 22 


ことで， ストーリ ー 性の ある 結 桃 本格的な CG ア 
ニメ 作品が 制作され ています (画面 26 :  r リベ 
ンジ」 山本耗 孝)。 

試作 版 L3 の 使い方 


•  D0GA-L3 とは 

L3 は 当然 ステップ アッ ブ桃 想の 第 3 弾で あり, 
L2 を 完全に マ スター した 人が 使う ブロ グラムで 
す。 L3 では， L2 の 個々 の ツールが より 複雑に な 
る だ けで なぐ 新しく  A  V ェディタ (仮称) が 加 
わり ます。 

AV ェディタは, 褀 数の 動 面を 編集し, BGM 
や 効 Hin を 人れ， テロップ などを 加えて， 映像 作 
品と して 让 上げる ツールです。 AV エ ディ タの メ 
イン 商 面で, 動画の 編集と 音を づけを 行い， それ 
以外の 機能は， 別途 呼び出す よう な システム にな 
っ ています。 別途 呼び出される 機能と しては， 効 
米 汗 加に ツール， 効采疗 データベース， BGM デ 
—タ ベース， テロップ， スクロール， エフェクト 

などが チ 定 されて います (あく まで 予定 )〇 


•試作 版の 注意 

とはいっても， L3 は まだ ま だ 開発 途 【であり. 
今 l"ICD-；R()M に収 M したの も， AV エディタの 
成 作 モデル にす ぎ ま せん。 バグが 多い といった レ 
ベルでは なく, まだで きていない 機能が あると い 
うか， まだ f i: 嫌 すら 阆 まっていな v 、状態です （外 
部 機能 はまった くで きていない)。 今 M の 試作 モ 
デルを たたき 台に して. L3 の AV エ ディ タを どん 
な ツール にす るの か検 t け したいと 思って います。 

今 lul. そんな 試作 モデルを 公開した のは •これ 


圍面 23 


困 面 24 
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無駄 だと 思います • 


とにかく, まだろ くに 動かない, 抛 作 性が 憑 
い- ものすごく 姐い, 機能が 足りない といった こ 
とは， あらかじめ 兑仿 してく ださい。 

•操作 概要 

起動の 前に， とり あえず A  VI ファ イ ルが 複数 
ない と 編集の.® 味が あり ません ので. L2 で 数 力 
ッ ト 作って おき ましよう  < ひとつの U い アニメ ー 
シヨ ン ではなぐ カット ごと に 作 rt して お く）。 つ 
レ 、でに 適，1 1 な W  A  VE ファイル もい く つか 川 意し 
て おき ましよ う6 

ま ず起则 です が， まだ メイン メニューな どは で 
きていない ので， 「aviedit.exe」 を 尚 接 クリック 
してく ださい 0  AVI フ t イ ルを 说み 込む のは， 
:フ ァイ ル」 の 「ク リッ ブを近 か|」 です が， 複数の 力 
ットを 説み 込む のにい ちいち こんな ことは してい 
られ ない ので， キー ボー ドの 「INS」 を 使う ことに 


なる でしよう。 

现 介 稼働す る 機能は， 

^ 映像の カッ ト& ベース ト 
. WAVE ファイルの 貼 i) 付け 
•  9 イ プ オーバー ラッ ブの 作成 
といった ところです。 ヘルプを 参吝 にして， 操作 
してみ てくだ さい。 

ひととおり 編 娘が 終われば， r ファイル」 の r プ 
ロジェ ク トに 名前を 付けて 保存 j で 編 狼 データを 
保存し. 「ムービー」 の 「ムー ビー 作成」 を灾 行し, 
令 部を I 本の AVI ファ イ ルに 作り直し ます。 こ 
の 作 菜は， 典 常に 時 問が かかる ので _ 暴 疋と勘 
迠 いしないで ください。 

最後に 


この U, いったい いつ 完成す るかと いえば… 


■いつなん でしょう ねえ。 希望と しては， ，末に 
:; d 成して 农 ¥2  H 頃 発 衣した I 、のです が。 なんせ 
し シリーズは， *fr 販ソフ ト並 みに 開 発 費が かか っ 
て t 、るのに. M 料で 配る とし 、った 械牮を 行って し 
まった 結队 すで f こ 開発 费は底 をつ いてい る 機 
です 。 定 くじで も 当たら ない 限り， 少な くと も 無 
料 配布は もう しないでしょう。 

また U には， BGM や 効 縱 汗の デ ー タ染 をつ け 
たいので すが， この辺は 唱方 だけでは 坩焱 する 
ことができません のて'  広く 竹さん から デー タを 
提供 してし 、ただき たいと 考えて V 、ます。 その他い 
ろん な, ffi 味で， L3 は钎 さんの ご協力な しに は完 
成させる ことができません。 今後 ともよろ しく お 
_ いします。 

http://www.doga.cojp/Dtdoga/ 
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PC/AT 互換 機 用 オリジナル ATX  (?  ) 筐体の 製作 

SD-X  Celeron  CDX  n 


Text  : 菊 地 功  /  KlkuctiHsawo 


おねえさん： や あや あ， みんな 允 父だった？ つ 
いに という か, やっとと いうか， Oh!X が 復刊 
したわね ぇ。 

ポン太 君： ゴホゴ ホ！ 

おねえさん： そう， ボン 太 打も蚧 しいの。 しか 
も 「()h!X」 の 「XJ は r 未知 J の 「X」 っ てこと で， 
プラッ トフ オ^ ー ム はなんでも あり。 

ボン 太 君： ゴホゴ ホ。 

おねえさん： ふ〜 ん， ボン 太れは な 
ん だ。 まあ ここは DOS/V  magazine 編集 部内 
だし, 編粜の 〇〇氏 も どっち かってい うと 
Windows 派 だしね。 

ポン太 君： ゴホゴ ホ ゴー ホゴ ホ！ 

おねえさん： え？  でも マシンが カ ッコ迆 い？ 
確かにね， あの マシン に比べたら. カッコ イイ 
マシンな んて めったにな いわよ ね〇と り わけ 
PC/AT S 換 機の 篋体 ときたら…。 おかげで ち 
ょっと 「変な 形」 してる だけの iMac が バカ 光れ 

してる みたいだ し . 。 

ニヨ ッボ さん： ……。 

おねえさん： あら ニ ョッポ さん， こんにちは。 


ニヨ ッボ さん：… . ！ 

おねえさん： ないなら 作れ。 それが X の 粘 神 
だ！ って ねぇ， そんな こと いっても. 簡啉に 
はでき ない わよ。 フロン ト マスクの 金喂 だけで 
いく ら すると 思って るの？ 

ニ ヨッポ さん：‘ - 。 

おねえさん： これが あれば 欠 丈 火， って _ それ 
ダンボ ー ル筘じ ゃな いの。 そん なので いったい 

…”譬 0 

ニ ヨッポ さん： . …〇 

おねえさん： ふん ふん， a) 氏の サーバが ダン 
ボール 箱の I に 放り込んで あって, それが: i 例 
祜み if (ねられて いるのを R てビ ビンと きた？ 
だって， ボン 太 射は 「カ ッ コイ イ箧 体」 が ほし 

いってい っ てるのよ？ 

ポン太 君： ゴホゴ ホ！ 

ニヨ ッポ さん： ……！ 

おねえさん： まあ. そこまでい うなら… … 。で 
もさ， 中身は どうす るの？  筘 だけ 作っても し 
ようがないで しょ？ 

ボン 太 君： ゴホゴ ホ ゴー ホ！ 


おねえさん ： え？ ちよう どこの あいだ n った 
パーツが ある？ まあ， ポン太 打って パラ 糾み 
す るんだ 0 なになに？  P2B マ ザ ーと Celeron 
266,  Millennium  G200  ?  なかなか マニ アッ 
ク なのね ぇ， ボン 太 
ポン太 君： ゴッホ ン！ 

おねえさん： しかも Celeron は 103  x 扣 412X1 
Hz 駆動？  や あねえ ボン 太 君 〇  400MHz オー 
バーなん て I たり 前 上。 Celeron を 規定 クロ ッ 
ク で 動 かす 人が V 、る わけない じ やない の (偏見)。 
艰圧 上げて でも 448MHz で 動かさ なきや！ 
ポン太 君： ゴ ホ！ （ガ 〜ン） 

おねえさん： でも， 本、1 i に 大火 火な の？ ニョ 
ッボ さん。 

ニヨ ツポ さん： ……！ 

おねえさん： じべ へま， 適 4 にがん ばって ね 0 
期待して ないから。 

デッキ ルッカ ナ， デッキ ナイ ツカ モ， ハ テ サテホ 
ホ〜； > 
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これが 全 パー ッ。 まさに これから 「自作す るぞっ J って 感じ だ 


ダワ •"部と なる ダンボー ル 箱， 离さ （タワーの 格） が 
少 々大きす ぎる ので， マ ザ ーに 力ー ドを 袈 した® さ 
にあわせて 少し 陡 める （左） 


左右の タワーを 連結す る ブリッジ 部を 作る 4 写真は 
右朗の タワー 


キヤ リング ハン ドル も ダン ホールで 作って しまおう 
という， ちょっと 大 組な 作 教 


とリ あえ す ブリッジ 部は こん な® じ 左右の タ ワー がつな が 〇 た 


リ セツ ト ユニツ トを 取り イ寸 けた 右夕 
ワ ー•  LED がつ く 斜めの 切り込み 部 
分の 加工に も 注目。 結構 芸が 細かい 


左 タワー •に 入る ドライブ ユニット。 ス D ッ 
ト インの CD-F10MK ライブと FDD が, フ 
ロン ト マスクを 外されて 固定され ている 
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左 タワー の 内部 >  ドラ イプ ユニットの 
上に U 爾潍と HDD が轚っ ている itlt 
の 甘 さから HDD  [J 斜めに〗 台の み 


ケーブル 效を右 タワーに 出して みた。 
中央の 穴は マ ザー ホー ドで 塞がれて し 
まう ので， ハンドルと ブリッジの 隙間 
から 出さねば ならない。 これ も 技 It ミ 
ス だが， あとの 祭り 


市販の 筐体 用 LED は 錄 •黹 ，赤の 3 個 セ 
ット。 L£D はたと えつな ぐ ものが なかろ 
うと， どうしても4 個と いう ことで， 别逢 
背 色 LED を 使用す る , 涵 か 丸い ものし か 
なかった ので， なんとなく 呀 角く 加工 


ダンボールの 上から M い ラシ ヤ 紙を 貼り付け ていく 


紙を 貼り 終わった 右 タワー, 結構い い 想 じ 


リツ トを 開ける 


S 部になる ダンボール 箱に 切れ込みを 入れ， 電器 スイッチを 取 
り 付ける， 右上の 穴 U 右 タワー の フアン 用の 穴 


キー ボー K/ マウス コネクタ ユニツ トと USB コネクタ ユニット 
それ ぞ れ廷 典 ケーブルで 背面から フロン ト 下部に 持つ てく る 
抜けない ようにし つかり 固める 


ユニットを 面定 U 紙を 貼る,: 齊い爾 源 スイッチが ポイント だ 


1\  "%  _  繼 

W 

ここで 仮 姐み してみ る n なんかず いぶん らしく  R 犬て きた ぞ 


タワー, 底 部を 播较 し, マサ™ など 
も 収めて みた。 延長 ケーブルが ちよ 
つと 畏 すぎて， 右 タワーの 内部は か 
なり ひどい 状況 


外形は 一応 究 成， うんう ん， 上出来.:， 底 部 背 囲の 吸 m 孔がイ カス 問題は 勘く かどう か だが 
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XVI と 並べて みると， なんと 供 然 にも SS さも 奥行き も ほぼ 同じ 
いや マジで ， ちょっと 肥洚 ぎみ だけど 


いよいよ 文字 入れ。 プリント ごっこの メッシュを 磨 接 当てて， 白 イン 
クを籴 せ てい <  13 構 あわせる のが 大変 だ 


絶対™ 発では 動かない とい ケ意兑 が⑴） 氏と 一致して いたの だが， マウスと キーボード JDE 
の マスターと スレーブが 反対 だつ たという ことを 除いて， すんなり 起動した う ひよ一 ，プ 
ラボ*-! イカ スー！ 


ゴールドの ロゴ もゴ ー ジャスに， ブル 
一の POWER  UD が ラブ リー 


ピン ポ〜ン 

おにいさん： 今 H ご 紹介す るのは， この SD-X 
泣 体です。 

おねえさん ： まあ. カッコ イイ！ 

おにいさん： ちょっと 太め の ツイン タワー， 心 


イ ツチと おそろいの ブルーの ものを 使用。 ラシ 
ャ 让上げ の 炎 面に， ゴージャス な 黄金の ロゴ ブ 
レ _ 卜に 加え， 右 _而 には1 TOWER  TO  MA 
KK  YOUR  DREAM  COME  TRUIT の 文卞を 
入れて あるんで す。 


a ゴは热 を 加える と 盛り上がる ゴールドの パウダーで 
別 逢 作成 


ロゴ， 文字の 入 ->  tz  SD-X  Coleronc 力 7 コ イイ？ 
ところどころ 文字がず れ ている けれど， そこは ご愛败 


もち ろ A 侧 園には 「 あの 文字 I が 


に マ ザ ー ボード， ノ r: に スト レー ジ問 係と 地 源を 
収めた， まさに 来 来の デザイン。 

おねえさん： これなら ば お 部 R のイ ン テリアと 
しても ぴったりで すね。 

おにいさん： 超 経 砒 の ダン ボール 尜材を 使用 
し， なんと jIUli: は 800 グラムと， 従来の 位 体で 
は考 えられなぃ ほどの 鞋 M 化を 実現。 収納 職 
な キヤ リング ハンドル 付きで， 持ち {び もらく 
らく です。 

おねえさん ••パソコンの 玳 册つ て， 本分 以上は 
位 体の 屯 さです ものね。 これなら お W 除のと き 
の移勋 も簡 取。 

おにいさん: さらに, ft 体の ス: 右は おごそかな 
観疗 開きに なって ぃて， メンテナンス 忭も拔 群。 
マジック テープで 留めて あり ますので， ドライ 
バレス で 開|对 が" r 能なん です。 

おねえさん： それは クロック アップの 強ぃ 味方 
です ね。 

おにいさん： フロントに キ_ ボード, マウス， 
USB コネクタを 配し t  POWER  LED は 祗源ス 


おねえさん： まあ， お洲 落。 推 もが 砂 U る汶休 
です ね。 

おにいさん： 本 H はこの イカ した SD-X 箆 体を, 
なんと 特別 価格の iasoof1〗 で ご 奉 让。 色は チタ 
ン ブラ ッ ク のみ。 分割払ぃは』】々 1,9801 リ の 12 
M 払ぃと なります。 さらに， 今 お求めに なると， 
350W の ATXV ば 源を プレゼント & お 中し 込み 
は 今す ぐ I>0S/V  magazine W 集 部内 Qh!X 制作 
要 貝 会まで C 

おねえさん： お 也』 活お待 ち して ま〜 す。 

うそ。 売って ません, こんな もん 大: fitA 産で き 
ま せん。 くれ ぐれ も 申し 込みの m 話な どな さらな 
ぃように。 もっと 簡 明に できる かな 一と 班って, 
舰 に 作り 始めたん です が, こんなに 時 間が かか 
ると は 思って ませんで した。 製作 時間は 30 時間 
とぃった ところで すか 〇  CD-ROM マスター アッ 
プ 前の （in 氏に も 多大な 迷惑を おかけし まして, 
この 場を 借 d て お詫び 申し ヒげ ます。 作った 以上 
は 使 いますが, いちばんの IHJ 題は 燃え やす いって 


CD-ROM と FDU こんな 感じで 掙 入され る p ところで， 
へこんで るよう (こ 見える？ 見える？ 


ことです かね。 しかも クロック アップし てるし。 
あと は饱磁 波が バリ バリ 放出 さ れ てて VCCI 辨 
を 満たさな いって こと も あるけ ど， それは たいし 
た 冊 題 じ やない か。 ま, 作りた き や 作っても いい 
けど， なに か あっても A1T: は 取れません ので その 
つもりで。 
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Java アプリ ケ-シ ヨンと/ /〇 プ〇ク ラミング 

霧雨/ Kiriu 


Java というと Web での アブ レット 用途し か 知ら 
ない 人 も 多い が， ブラット フォーム 非 依存の 開 
発言 語ない し， 実行 環境と して 非常に 有望な も 
ので ある。 ここでは Java をより 実戦 的に 使うた 
めの アプリケーション 作成に ついて 解説す る。 

■Java アブリ ケ_シ ョンと 
I/O プログラミング 

敁 近， インターネットでは Java アブ レットの 
アニメー ショ ンや ゲームを 使用した アクティブな 
ホームべ - ■ ジを よく 见か .t ナ るよ ゥ になった 。 Java 
の 知名度 も 上がり， 本職の ブ ログ ラ マ 以外の" で 
も 奥 際に アニメー ショ ン する Java アブ レットな 
どを 作成す る ことが 拟 えてき ている。 だが, Java 
アブ レット で：*; Ri に ゲーム や ビジ ネス アブリ を 作 
る盼， Java 特介の 機能 制限の ために 什様災 W が 
難しくなる 場合が ある。 Java アブ レットを かじ 0 
始めた ときに， 必ず 一度は ぶつかる 壁であろう, 

だが， Java で 作られる 実行 形式には， Java T 
ブレッ ト 以外に Java アブリ ケー シ 3 ン という も 
のが 存在す る こと を ご# じだろう か。 実は Java 
アプリ ケー ショ ン には Java アブ レッ ト のよう な 制 
限が な V 、ので， これ ま で Java でで きないと 思っ 
ていた こと も 火現 できて しまう ので ある。 Java ア 
ブレットに 比べ, いまひとっ 知名度 も 解説 A も少 
な t ^java アプリケーション だが， 堝 イく 的な もの 
は コンソール で# く  C  t i 舐 ライクな 感じの ブ ログ 
ラ ミ ング になる のて% かえって 取っ っき やすいは 
ずで ある。 

また， Java アブ レット も 署名 という 機能を 使う 
ことによ *) 制限を 取り除く ことが 可能な ので， い 
ままで Java の 制限が きついと 恐 っ ていた 方 はぜ 
ひ敁 後まで 説み 進めて ほしい。 

ここでは， Java アブ レットは 作れる という 初級 
者 向けに*  Java アブリ ケー ショ ン と Java アブレ 
ッ トとの 機能 比較， スト リームの 慨 念， および 
I/O アク セスの 越 礎 的な 方法を 紹介す る 0 また, 
サンプルは ファ イ ル &IJKL アクセスを 行う もの 
を 用® した。 

なお， Java は ft バージ ョ ンで 微妙に 代 描が 通 
うため， 現在 主流の Java  Developers  Kit  (JDK) 
U を 対象と する。 サン ブルの 開発は Symantec 
Visual  Cafe  for  Java  PDE  v2.0j  (JDKl 丄 3> で 
行った。 また， |:H 発琛 境が \Vindows95 であるた 
め，一 部 解銳に Windows に 特化 した 説明が ある 
ことを ご r 承いた だきたい。 


■Java アブ レットと 
Java アプリケーション 

Java アプリケーションに できる こと 

Jan アブリ ケー ショ ン とは JUKI. 1 [こ 付 城の 
Java インタ プリ タ 「java」 を 使 川して， コン ソー 
ルから 班 体で 起勸, 動作す る ソフト の 形式で あ 
る。 これは Java アブ レットと 比較して* 以ドに 
挙げる 機能 力* 可能に な っ ている。 

1)  実行 マシン 上の ファイルへの アクセス 

2)  実行 マシン 上の プログラム 起動 

3)  ダウン ロー ド 元 ホス ト 以外への ネッ ト ワーク 
接続の 確立 

4)  実行 マシン 上の ライブラリの 使用 

5)  ネイティブ メソッ ドの 定義 

6)  すべての システム プロパティへの アクセス 

まず U だが， Java アプリケーションは ハード 
ディスク 1，, の a  _ カルフ ァイ ル に 対 して， 説み 込 
みと,1! き 込みが 蹲 能 という こと だ 0  Java ァブレ 
ツ トは Web 卜. から ダウンロードして 尖 行す るた 
め， ダウン ロー  ドした 先の ファイルシステムに 対 
し拟 力を 4 える よう な ブロ グラム を mi する H 的 
て'  この 機能は 侦川 でき なくなって いる。 

2) も M 様で ある。 以前， 想 質な サイ トが インタ 
ー ネット h で 騒がれた こと があっ たが. こ れはホ 
ーム ベー' ンに アクセスした 瞵 問* アクセスした マ 
シン I .の ブロ グラ ムを強 _ 実行 したり， Wind。 
ws がイ ンス トー ルされ ている フオ ル ダを 丸ごと 


削除す ると いった ものであった。 もっとも， フ ァ 
ィル名 決め 打ちでは 非 W  i  ndows の ュー ザー にと 
って 脅威には な っ ていな v 、の だが, 他 機 神 でも フ 
才 ーマッ トを する ツールな ど， 第三 莕に勝 沪に災 
行 さ れ ては M る ブロ グラムは 存在す る。 こういう 
ことができ ると システム に IUV? を V える "I 能 性が 
あるた め， java アブレ ッ ト では 使 叩で き なくなっ 
ている 令 

次に 3) だが， Java アプリ ケー シヨ ンは java サ 
ー ブレット （サーバ Java アブ レット） などと， ど 
こに でも TCP や UDP でネッ ト ワーク 接続を 確立 
する ことが 町 能で ある。 これに 対し， Java アブレ 
ッ トは ダウン ロー  ド 允との みし か 接较 できない。 
UKL を枏定 して ほかの ホームページに ジャンプ 
するとい う柺 度の ことで あれば. Java アブ レッ ト 
でも 吋 能で ある。 

一応， ダウ ン D— ド 元 の サーバに Java アブリ 
ケー シ ヨンを K き， ダウン ロー ドした Java アブ 
レッ ト糾史 う銳定 などの 保存を 行うよ うにす る こ 
とで， 1 ) の ファイル 〖/() 觸 限が BU 接 的に 外せる。 
ネット h で スコアを 絞うよう な ゲームな どで 応川 
4 能だろう。 

4) は 実行 マシン h に 存在す るパッ ケージを 使 川 
する ことが 叶 能と いう SS 味で ある。 これに 対して 
java アブ レツ ト では, ri 分 1’1 身の ソースコード 
と Java アブレ ッ トを 衣ポ する ビュー ア （ブラウザ 
または， JDKU に 付 W する Java アブ レッ ト辦 
ツール [applelviewerj) が 提供す る 機能 しか 使 
⑴ できない 0 つま 〇, ダウンロード された 先の 衣 
ボ说垃 で川兑 さ れた 機能 (こ 制限され て しまう とい 
うこと になる。 


システム ブロ パ テイ 


ブ ィ 名— 

Applet 

^ ブ □パティ ©脱 明 

鏟 者の 環境の 例  | 

file,  separator 

OK 

ファイル 区切り 文字 

¥  _ I 

java, class-path 

NO 

CLASSPATH 

java.class,  version 

OK 

- CLASS バージ i ン 

45,3  : 

java.home 

NO 

イ ンス トール テ〃 イ レクト リ 

java-vendor 

OK 

ベンダー 固有； 2： 乎 列 

Sun  Microsystems  me. 

- e -  ■ 

java, vendor. url 

OK 

ベンダー URL 

http  力  www.sun.com/ 

- - -1 - - - -g-  -  -  -  -  1  ^  ■»  ■- — - - — ■■一  叫 

java,  version 

OK 

Java ハーン ヨン 

11 

Tine,  separator 

OK 

行 区切り 文字 

(改行 コート7)  ] 

os.  arch 

OK 

os  _ ァー 4 テ クチャ 

x86  1 

os.name 

OK 

OS 名 

Windows  95 

path, separator 

OK 

パス 区切り 文 宇 

» 

♦ 

user.dir 

NO 

user 作業 ディ レ クトリ 

user-home 

NO 

user ホーム デイ レクト リ 

user, name 

NO 

user ア カウン ト 名 

筆者の 英行琪 境： SONY  VAIO50S  EX/&4， Windows95  OSR2.1 ， Symantec  Visual  Cafe  for  Java  JDKt.1,3 
補足： user ホームディレクトリは, ii 常 Java コンポーネントが* かれて いる 塌所 である 

usor アか ウン ト 名は， Wind ⑽ s9S の壩合 コント ロール パネルの ネッ トワー ク 設定 ダイア H クで K 定 された ユーザー til 報の 部分が 反映 
される a 


いい 例は， 2 大 大手 ブラウザで Java アブ レット 
を 射 したと き の 動作の 通 ^ 、だろう。 说者 _ さ 
ん も， 特定の Java アプ レッ トが どちら か 片方の 
ブラウ ザで 動かな いという 軒 験を した こと はない 
だ ろうか。 これら 各 ブラウ ザの Java VM の 通いに 
ついては 後述す る。 

5)  は ネイティブ メソッ ドの 定 及 と 統合で ある。 
これは JM  (Java  Native  Interface) という 機能 
で, Java 側で 坩 愆 された メソッ ドで II 的に たえ 
ない 坜 合， C  語な どで 記述 ざれた 外部 プ n グラ 
ムを 呼び出す ことが 可能と いう ものである。 ほか 
の， f 紐では， 然 なんでもで きて しまう ので. これ 
も Java アプ レッ ト では此 川で き なくなって いる， 

6)  の システム プロパティ と いうのは， Java ブ 
〇 グラムが 义行 する 際の 環垃 変数の よう な もので 
ある。 System.getPmpcriyO メソッ ドで データ 
の 参照を， System.getPropei1ies() メソッドで 
リストの -览を 徘られ る。 

参 名-として， 衣 1 に システム ブロ パティの -si 
と, 爪 押の \Vhdows95 マシン h で央 行した とき 
に 捋られ た 値の 例を ボす この 屮で A |〕plei とい 
う 列で N0 になって いる も のが， Java アブ レット 
がブ ラウ ザと applet vie'ver  I •.での 動作 時に 侦川 
イく 吋 能な も ので ある （念のため， IV 斤の® 垃での 
W も あえて 衣 ■& していない)。 前述 したよう （こ， 
ダウン n— ドされ た Web サイ トとの 通信 だけは 
吋 能で あるた め， 想 質な サィ トが ハッキング のた 
めに ユ_ ザー の说拟 を 探る という こと も i •分に 冬 
えられる ので, これ も 使 川で き なくなって いる。 

■応， すべて の システム ブロ パティを 衣ポ する 
サンプル， Systems.class も 用， fi して あるので， リ 
ストの1 2 1 _で齡 さ れ てない 項 H は, ■の 皆さん 
がご H 分の说 境で灾 行 U どのような 侦が 格納 さ 
れる のかを ご n 分の h で 確かめて いただきたい。 

なお， Java アブ レットで 強 W に これらの 機能 
を 使おうと しても* セキュリティ マネージャ とい 
う セキュリティ の 乾 舟 役が Sequrity.Exception 
を 返して しまう ため， まず iK 常に 動作し ない 〇の 
ちほ ど％ 例で お ii せす るが， Java  ^  > ソール 十 
に エラー 内容が 衣 ボ され 場 分に よっては 戎曲 h 
M まった よう UU えてし まう の も ある。 こうい っ 
た セキュリティ の幣牢 さ は java アブ レット の 利 
戊の ひとつで あり. かえって これく らい 厳しくな 
いと， ネッ ト ワーク ビジネスには |f りかないだろう-, 

Java アブ レッ トに できる こと 

なにかと 制約が 多い Java アブレ ッ トだ が， 火 
は Java アブレ ッ ト でのみ 使 可能な 懺能 も， 数 
は 少ない が 存在 i ている e 

1)  音声 (サウンド) を 使う 

2)  同じ Web の HTML 上に ある ほかの ア フレット 

の メソッ ドの 実行 


3) ピュアとの コミュニケ ー ト 

1)  の Yf パ •の 形 A は， Sim が提 明す る au という 
フォ — マット にの み 対応して いる。 この 形式は 
に UNIX  h で 使われる ことが 多い が， JDK1.1 で 
は以 ドに/ P す 形式し か 扱えない。 

•JDK1.1 で 使用可能な au ファイルの 形式 
• 圧縮 方式： CCITT  パ-law 圧縮 
• レー ト ：  8kHz 
•コード ：  8 ビット 
# チヤ ネル： mono 

2)  だが， M じ壤所 か ら ダウンロードした アブレ 
ット であれば， M じ HTML  I こに 衣ボ されて いる 
ほかの アブ レッ トの メソッ ドを 戈 行 MJ ■能で ある。 
ただし, オブジェクト 娜 J 言語の ルール どおり 
public 穴 •でない と 呼び Hi しは できない。 ほかに 
も， M じべ ージ ト. に 衷^され た ほかの アブ レット 
を 検索 したり. アブ レット 問 で 通 1 【を 行う こと も 
吋 能な ので， ゲームな どで スコ アの 及尔 部分を 別 
アブ レットに するな どの 応川 m も ある。 

:i> だが， Java アブレ ッ トが衣 ボ されて いる ブ 
ラウ ザ， もしくは applet  viewer と 交 i を 行う こ 
とが 叶 能で ある。 雛 衣ポさ れ ている HTML や 
r  I 分 n 身の パラメータを 取得 したり， ステータス 
ウィン ドウ ヘメ ッ セージを 表示したり， 折 定 した 
URL の_ を ブラウ ザの 好 きな フレームに 衣ボ 
したりす るよう な こと もで きる （ちなみに. これは 
applet  viewer では 無 机 される) < 

Java アプ レツ トの 例外と 制限 解除 

これまでの 解説では， Java アブ レッ トが 制限 
だらけの ようない いガ をして きたが, 実は 例外が 
存分: する。 ローカル ファイル h から appletview 
er を侦 川して 説み 出された 場合は-部の 制約が 
なくなって しま うので ある (CLASSPATH がぶ: す 
埸所 から 説み 込まれた アブレ ッ ト であれば すべて 
の 制約が なくなる)。 

さらにもう ひとつの 例外と して， 「署名 付き ア 
プレッ ト J という ものが ある。 「JAK」 ぉよび HS- 
名」 という 機能を 使 川す ると， 奥は これまで 述べ 
てき た 刺 限を すべて 外す こと がで きて しまう ので 
ある。 これは Web サイトから ダウンロードして 
即灾行 という Java アブ レット の 利点と. 一切 機 
能 制限の ない Java アプリ ケー シヨ ンの利 点の f 山 j 
特性を あゎせ 持っ。 界名 W き ァブ レット の 作成 手 
恥は: m 雑で 概念 も少々 银雜 であるが， ビジネス Kij 
けの Java アブ レット を 作る には 必須であろう 0 
まず jAR だが, これは Ova  ARchiveJ の 略 
で， コンポーネント ファイルを ひとつに まとめる 
ためと, 圧縮して ダウン ロー ドに 獎 する 時間を 姐 
縮す る ために 用盘 された 機能で ある。 A Rchive 
と 名が つ くと おり， ファ イ ルの 呸褊 • 解凍 •まと 


めを 行える。 この JAK という フォーマットは， イ 
ン ター ネット I ••で 広 まっている zip 形式を 拡狠 した 
ものと 思って もらえれば よい 0  JDK1.1 には JAR 
を 扱う ッールが 忱 f 添付され ており， また それを 
扱う パッ ケージ （java.mil.zip  jwa.miUat，） も 川 
なされて いるの て%  JAR アー カイ パな どの Java 
アブリ ケー ショ ンを ューザーが 作成 NJ ■能で ある。 

なお •コン ソールから# 体で 使 川 4 能な fjarj 
という Java アブリ ケー ショ ンの ツールが JDKU 
には 標 學で 添付 さ れ ている， こ れの越 本 的な 使 
い 方を 説明し よう。 J  A  R ファイルに する class フ 
ァイ ルを テンポラリ フォル ダな ど， 】力所 に 姐め， 
M じ 堝所 で以 ドの 内界 を 打ち 込む。 

>jar  cf  jar  フ アイ ル 名*  .class 

c オプションは 新規 作成, f オプションは 2 つ 目 
の 引数で JAR ファ イ ル 各を 指定 するとい う もの 
である。 これで カレン ト にあった class ファイル 
が J  .  \  K ファイル として まとめられ t かつ ル: 縮され 
る。 ちなみに 解碾 する には c オプションを 衍定す 

れ ばいい 6 

なお， この JAR 形式で Java アブレ ッ ト をが ■縮 
した 場合. HTML の 衣 妃 方法が 少 々铒 なる。 災 
例は 以 ドのと おりで ある 0 

メイ ンアプ レット 名： Samplexlass 
JAR アーカイブ 名： Sample  .jar 
〈APPLET  ARCH IVE^Sample.jar 
CODE^,,Sample,class,></APPLET> 

タ グの 中の ARCHIVE には JAR ファ イ ル 名を, 
c()i)e には クラス 名を： m 定 する。 サンプル ではた 
また ま JAK ファイル 名と クラス 名が .緒に なっ 
ている が， 名称を 一致させる 必袈 はない 0 

また, java アブレ ッ トが褀 数 ある 躲 合には C0 
I ル: に メイン クラス 名を 指记 する a  Java でブ ログ 
ラム を 作成す ると, 通常 class 単位で た くさん フ 
ァイ ルが 十 成 される ので， 別段 セキュリティ を 外 
す 必要が な くても 複数の class ファイルを 1 ファ イ 
ルに まと めたい ときに は 役に立つ はず だ & 

次に 寒 名 だが， これは I>GP や Microsoft の Ac 
tivcX でも 网 じような 観念を 使 っ ている ので-耳 
にした ことの ある// も おられる かもしれ ない。 こ 
の 機能を 簡雕 にいう と [mmi という ことになる 
だろう。 

ダウン ロー ドされ た javaT ブレット， および 
その ダウ ン ロー  ド 元が 倌 用に 値する ので あれば, 
別に Java アブ レッ トの 機能 制 眼は もともと 必要が 
ない。 だが， そのためには ダウン n— ドされ た 
J^va アブ レッ トが, 本当に その 開発 元が (K 布し 
たもので， なおかつ 改 飲され ていない t いう 証拠 
が必 姐で ある 0 その と して 機能す るの が 署名 
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である。 要は 卞 サイ ンゃ 銀行® M 印の 代わ:) の 
ような もの だと 今 えれば いい 0 
略 孕 化には, DSA もしくは MD/RSA という 
方式を 使う ことが 町 能で, デ _ 夕 鍵は 512 ビット 
良で 暗 ゆ 化される。 また, 器 ■名の 認定は X,509 と 
いう 方式が m いられて いる。 略 ゆ 化 技術は i«i 家從 
密の扱 L 、を 受け, A い ビット 数を 扱う K 新技術は 
输出 規制を される の だが. Java に 使われる 技術 
は h 本 hi 内で も 使 m 吋 能な ので ini 題ない (たとえ 
ば 針 メールの 咕 y ■化に 使われる pgp でも ァ メ 
リ カ isi 内での み俠川 町 能な ものと， 令 世界で 使 川 
_ij ■能な ものに 分かれて いたりす る)。 なお， 麵こ 
JAR フ T イ ルに 辑 名を つける には. JDK1.1 に標 
準で 添付され ている java  key  J という java アブ 
リケー ション ツー ルを 使 川す る。 

名 U き ァブ レットを# かすと， セキュリティ 
に 間 わる 動作を した 瞬 卯に. 動作の 判断を ューザ 
一に 求める ワーニング ダイ T  ロ グ が衣ボ さ れ る。 
Internet  Explorer  の  ActiveX  コン トロ*— ルを ダ 
ウン ロー  ドす ると きに も， 認証を 求める ダイァ ロ 
グが 出る が, これと M じ も の だと 思 って もら えれ 
ばいい。 ちなみに Ml は， ローカル ファイルに ア 
ク セスす る _J? 名 付き アブ レットを 災 行した 場 作に 
衣ボ される 例で ある。 これは セキュリティに №1 わ 
る 動作 ごとに 細 i され* ユーザー が aw した 場合 
にの み処邱 が 行われる この 動作を f ■たく I V え ば, 
制限 さ れ ている 機能 を 使う とき tm &を 出す の 
で， ユー ザ ーが 说 終 的 に 判断して ほしいと いう こ 
とに なる。 ダイア ロ グが 川る という のが 少々 面倒 
かも しれない が, Java アブリと N じ 機能が 使える 
というのは 魅力だろう 0 

大手 ブラウザ における 互換性の 問題 

it ほど， Java アブ レッ トが ローカル フ ァイ ル か 

ら 減み 込まれた 坳 合の 例外を 解説した が, mt 
liuenict  Kxplora ■: t()x  以陶こ 付 W する  jviowj 
から 説み 込まれた 場 介 も. applet  viewer とほ ぼ 
M 様な 制約の 解除が ある。 「jview」 は オプション 

囡 1 


ローカル ハー K ディスクに アクセスし ようとした ときに 出る セキ 
ユリ ティ ダイアログ 


大手 ブラウザ における JDK 1.1 弗 互換 機能 


InternetExpJorer  4,0 x 
， RMK ※〇 

•  JNK ※り 

• 罨名 付き アブレ ット 

嵌1 この 機能に 対する JDK1.lS.t 応 パッチが 下記 ア ドレスから 手に入る。 

Homepage  http://www.microsoft.com/msdrVnews/rmijnLhtm 

パッ チ 本体  ftp : //ftp .  mi  c  rosoft  ,com/d  e  veloper/  M  SDN/Un  Sup -e6J  r  m  i*  zip 

Netscape  Communicator4.0x 

*  JavaBeans 
， AWT い※ 2) 

• 署名 付き アプ レット 

欲-2  4T03M,04 用の パッチの ほか， AWT や JavaBeans などに 対応した 4.05prcMjS 版 （本体と 一体化し 

ている） という バージ ヨ ンも 存在す る。 これ も 下記 ア ドレスから 入手 可能。 

HomePage  http:/7devebper, netscape.com/software/jdk/down3oadhtml 
Netscape4,03 用 (Win32) 

ftp://ftp.netscape.com.  pub/communicator/smartupdate/english/windows/windows95ornt/awt/403wt.zip 
Netscape4.04 用 (Win32) 

ftp://ftp,netscapeJcom'pub/communicator/smartupdate/eng3ish/windows/windows95ornt/awt/404awt,zip 
Netscape 4.05 pro-us  版 (Win32) 

ftp://ftp.netscape.com/pub/QommunicatorM*05/devefopment  engltsh.  windows/windows95  .or_nt/4,05_ 
plus  JDK  1.1  Dfizcp32e405.exe 


の iStSdl で Java アブリ ケー ション も Java アブ レッ 

卜 も衣ボ | び 能 だが*  Internet  Explorer の Micro 
soft  VM  for  Jaw を 使 川す るので. 完全に JDK 
1.1 む: 換と はいかない ため _ 注； JS が必袈 である。 
これは. iii/SSun i Microsoft が If 卜って V 、るた め • 
今後 もどう なって いく かわから ない C 

Netscape  Comimmicaior  も 残念ながら  JDK 
U の V こ个 t,: 換 とは なって いない。# 考 として， 
M2  (こ InternctExplorer  と  NetscapeCummuni 
cator における， JfDKU に 非 S: 換の慊 能 K を 
乎げ て おく。 この 妃 1 【の サンプルを ，成す 場 f f や ご 
I  I 分で Java アブ レット を 作成す る 場合な どでは 
注:® していた だきたい。 你 各社から JDKU 対 
応パッ チが 無 愤 で极讥 されて し 、るの だが， I 、ずれ 
も 部分的で あり 免 金では ない という 状況で ある。 

では. これ ら 2 大 ブラ ゥ ザを完 令に JDK  U に 
対応させる には どうす るかと いうと， Java  Plug¬ 
in  (Java  Activator) という ものが Sun から 提供 
されて いるので， それを 利 川す る。 この プラグ イ 
ンを インストール すると. 新しく  JDKUi.Ut; 
Java アブ レッ トの MIME タイ ブが 瓜 加され HT 
ML の タグ 衣 記を 変史 する ことで. 完全な 允 換 It 
を 得られる (現在の 煅新 バージ ョ ンは 1丄1)〇 ちな 
みに <APLLET> タグ 表記 だが, Sun が 無償で 
提供して いる 「HTML コ ン バー タ」 で 簡単. に 変換 
する ことが 吋 能 だ。 

光 ほ ど 述べた1 只 名 付き アブレ ッ トの 仆锬 も， Sim 
純正の Java ブラ ゥザ である Hot  Java  t, ほかの 
一般的な ブラ ゥ ザの Mm によ って かなり 化 描が 代 
なり. 名を つけても そのままで 0K という わけ 
にはい かない。 

ImenuuKxpbm* は， Java アブ レット を 1£ 縮 


および， まとめる フ オー マツ ト として Microsoft 
独 S の cabfH 縮 という 形式を 使用す る。 この フオ 
_ マット はこの 会社が 販兜 する 製 私， つまり Win 
dows95 な どの CI) に， インス トール 前の 状態で 
保存 するとき に 使われる もので, Visual  J++ な 
どに 付诚 している。 ちなみに 署名の つけ 方 その も 
の も， ブラウ ザの バージ ョ ンが lOx 力、 4.0x によつ 
て も 微妙に K なる ほか, 突 行 時に 認証 か 必要と な 
り， 認証 サービス サイ トが 必贺 となる, 

Netscape  Communicator  (J,  JAR  形式まで 
は 純 rt ■:と _站 だが! K 名のつ け 方が 热 なる。 セキ ユ 
リ ティ がか かってい る 機能を 個別に 外す こと は" r 
能 だが， ソースコードに 特定の n  t  r を紀述 する 必 
変が ある。 こちら も, 認証は Internet  Explorer  N 
紙 専用 サイトが 必要と なる。 

これらの 遍 いに 対処す るには， ブラウザ 別に署 
き アブ レット を 作成 して ペー ジを 分割す ると 
いう 方法と, Java  Plug.in を インス トールす ると 
いう 方法が ある (各社 提供の JDK1J バッチには, 
贱 念ながら この 機能の 対応は 禽 まれて いない: U 
どちらも HTML を変史 する 必要が あるが, 現畤 
人 •又では 後名 •が WJi の 方法と 也 われる。 

とかく ブラ ウ ザの Java 泐作琛 境は 现作 でも 況 
池 としてい るが， 筆者と しては なるべく Sun 純正 
の方戎 で 作成す る こと を おすすめ する。 

■実例と ストリーム 

コーディングと 動きの 違い 

Java アプリケーションと Java アブレ ツト の# 
き の M い を 比較す る ために， 浓礎的 な サンプル 
Sample.class を 用 栽した。 Sample-1 は Java ア 


ブ リケー シヨ ン 版, Samplc-2 は 比較の ために 川 
忍した 知 va アブレ ット 版. Sam plc2.ciass であ 
る。 Ja\a アブリ ケー シヨ ンの 動かし 方は 簡取で 
ある。 class ファ イ ルを パスの 通った 場所 か カレ 
ン トに択 き. コンソールから 以下の ように 打ち込 
め ばいい。 

>java  メイ ン クラス 名 

紹 介した サ ン ブル, Saniplexlass の 場 ft なら. 
このように 打ち込む 0 

>java  Sample 

java アブ レット タ グを HTMUd 述 する 垛 合同 
様に. 大文卞 小义 字が きちんと _ される ので, 
問 通えない ようにし なくて はならない 《 また. 拡 

I' の HciassJ は 打ち込ん ではし 、けない.， Java に 
おし 、てビ リオ ドは パッ ケー ジの K 切り を W すので, 
この 場 介は クラスの 名称の みを 衍定 する & 

打ち込みに 間迪 いがなければ*  Java  i ン タブ 
リ タ；^ 起灿 し*  M じ コンソール |: に以 ドの ような 
メ ッセー ジが 表示され る。 

Sample  Java  Application 

次に Java アブレ ッ ト 版を 実行して みよう。 Sam 
ple2.Iitm を 尹 持ちの ブラウザで 衣ボ すれば よい。 
だが， Java の 領域 らしい エリアは 衣 示される が. 
メ ッ セージは どこに も 川て こない はず だ。 

この サンプルの メッセージ 出力は System.in. 
printinO という 標雄 出カ メソッ ドを 使用 している 
が, これは Java コンソールに 表ボ される ので あ 
る。 ブラウザが 持って いる Java コンソールを 衣 
ポ して 確認 していた だ きたい。 

また， applciviewer も Java イン タ プリ タ | … 様* 


コンソールから 人力して 起则 する が， こちらで も 
コンソールの ほう ヘメ ッセー ジが 衣/ ji される。 ち 
なみに 文字を アブレ ッ トの 領域 h に表尔 する の 
は*  java.awt パッ ケージの label や tcxiFidd な 
ど， GU】 コンポー ネン トで 行う のが 一般的 だろ 
う 〇 これは 今 酎の 解説から 外れる が， Java アブ 
レッ ト でも Java アブリ ケーン ョ ン でも 使える。 

2 っの サン ブルの コードを 比較して， 迠う戍 を 
ざっ と M てみ よう 〇 まず Java アプリケーション 
の dass の 定義は. 以 ドの ようになって いる。 

public  class  Sample  { 

较 いて， Java アブレ ッ ト 版は 以 ドのと おりに 
なって いる a 

public  class  Sample  extends  Applet  { 

Java アブリ ケー シ 3 ン がな (こから も 継承 (ex 
tends) していな いのに 対し, Java アブ レットは 
Applet クラ ス から 継 水して いる 0 

Java アブ レッ ト は 基本的に ブラウ ザ 内で# 作 
する の だが， この 場 化 java アプリケーションは 
コン ソール ト, で则 作す る。 これが フ レーム ウィン 
ドウを 汍成 する Java アブリ ケー シ 3 ン なら 以下 
のよう にフ レーム クラ ス から 辋承 する こと になる。 

public  class  Sample  extends  Frame  { 

ちなみに Java アブ レットで も Frame ウィンド 
ウを 作成 する ことは 4 能で ある。 

次に， C 言, 消で 見惯 れた main 関数 力 邪 在す る 
のが I  "こっく だろう。 コンソールから C  ,  I 語の よ 
うに リ I 数を 得る ことが 坷能 となって いる。 cjiifi 
の 上う に args[] という String の fid 列が H  f され 
ている が*  ar ㈣ 0] に ひとつ H の 51 数， argc|l| に 


2 つ II の 引数* 以 ド R 様に 嬰 本数の 分 だけ 格納 さ 
れ る。 数の 似 火 数は, args.lengih() で 参照す 
れば よい。 また， この， J1 数を 格納す る Suing 配 
列は， たとえ プロ グラ ムの ほう で 使 <|j しなくても 
必ず 杞述 しなくて はならない。 ただ, 穴“ する 
String  S! 列の 名称は 別に args でな くても かまわ 
ない。 

これに 対し Java アブレ ッ トには 以 ドに ボすィ 
ベン トが# 介: する。 

initQ  初期設定 など 

start()  動作の メ インと な る 処理 

stop()  一日 射亭止 時な ど 

destroy  〇 リソース 解放な ど 

これらは 仮想 (virtuamw 数な ので, 必 嫂に 応 
じて W き 換えて 仙 川す る 逆に 必贤 がなければ デ 
フ ォル トの 内界が 戈 行され るので, ソース 屮 にこ 
れ らのイ ベン トを _;tl 述 する 必災: はない。 

構造の 簡 ザな ブロ グラムで あれば. initO およ 
び start  (》 ィ ベント に!1! し 、て ある .(d 述を main(} に 
移 し 換える ことで， _ に Java アブ レット を Ja 

アブリ ケーシ ヨンに, if き 換える こと も， また そ 
の 逆 も 4 能で ある。 

ストリームを 理解す る 

杜 本 構造の 遍レ 、の 次は， ファイル I  〇 の" 法に 
移る が _ 火 例を u る _ こ尸娜 して おかな く ては な 
らな いこと を解说 しよう。 それは 「スト リ ーム」 と 
いう ものである。 これは Java で レ 0 を 行う 際に 
必組 の既 念で あり， クラス 化されて いる。 

Sun の ホーム ペー シ にある java 人 H,_F では 「ス 
ト リームは 流れて いる 文字の 並びで ある」 と 記さ 
れ ている。 ストリーム という 敗, 语 は if ( •沢 すれば 確 
かに 「流れ」 だが， この 表現では いささか わかりに 
< いと 思う。 概念 そのものは C++  ■  i 語の 頃から 


D ス ト？  Java アブ U の 例 

U 

U 基沒 的な J*va アブリ ケーシ EJ ン $4^3,0 
" 

public  Claa*  ( 

public  ftAtic  void  ELaiiKScring  i  f 

Javi  J  i 

) 


リス ト 2  Java アブ レツ トの 例 

" 

f  I  本沒 的. V  Java  アブレ  ノト 
" 

insert  *  t 

ftUibne  ClaiA  AXCVTld 屨  Apjpltt  ( 

imbl  i  c  void  inlt  ( )  { 

" mtt 

■otLayout(null) I 
s4tSiz«(21>Of  2C0)  j 

public  void  ( 

tt  F プレン トス タート 

J*v4  Appl lotion"  )  i 


囡2 スト リーム 概念 図 


基本 型 変数 
配列 変数 


出カ ストリーム 


入 カス ト U 


Java ブロ グラム 


ファイル 


ディスプレイ 


ITT 
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キーボード 


ソースと なる デ パイス 


^Java ブ〇 グラムは. ソースに スト リームを 魃 ぐ ことによって I/O を 行う ことが 司 能と なる 
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取り 人れ られ ている ので， それ t i ど H 新しい もの 
ではない が， 初めて 昍く と なかなか ビン とこない 
ものでは ある。 

では スト リ —ム とはいった いなんな のか 0 それ 
は， デ バイ ス などの データ 人出 力の 流れを 袖 象 化 
した ものである。 

抽象化した といって もさ して 嫌し く 答える 必要 
はなく， iMlilh キー ボ_ ド. ファ イ ルな どへの 人 
m 力を 行う 坳 合に， スト リームを 使う の だと# え 
れ ばいい。 図 2 はス ト リームの 概念を イ メー ジ化 
した もの だが， この W のと おり. デバイスと Java 
ブロ グラムとの 熵 渡し 役と とらえても いい。 たと 
え ば. お 朗 染みの 標準 人 IU 力 も スト リ —ム である 
(ちなみに Java では System.in と Systemaui と 
いう クラスが これに 対応す る)。 

沈 際の プログラムでは* 川 遂に 応じた クラスの 


オブジェクト を 化 成し， その メソッ ドを 呼んで デ 
一夕 の说み 込み もしくは A き 込みを 行う というの 
が从氺 的な IWi になる。 

こ のス トリー ムを 扱う クラスは IJ 的に！^ じて 多 
岐に わた っ ており， java.ia  * バッ ケージ 以外に 
も 多数 •在して いる。 参考と して， 表 3 に： java  ia 
* に 食 まれる スト りー ム クラス 名の 一览を 示す。 

ストリーム 化の 利点と 欠点 

少々 欠 ざ っぱな 説明だった が， ス トリ _ ムの概 
念が ご 題 解いた だけた だろう か。 ここで さ ら にも 
う -歩 踏み込んで, なぜ Java では レ〇 が 「スト リ 
—ム」 という 概念で 抽象化され ている のか， とい 
うこと にも 触れて おこう。 

作; 山. 搽种ゃ OS が 変わる と. デ パイスへの 
I/O  ノ / 法が K なる 。ブラット フォ ームが 限定され 


java.io.  * のス ト U —ム クラス- 


■  byte 単位の スト リーム クラス 


InputStream 

byte 入力の 基本 クラス 

OutputStream 

byte 出力の 基本 クラス 

Buffered  InputStream 

バッファ リングに よる 効 串 化 入力 

BufferedOuputStream 

バッファ リンクに よる 効率化 出力 

ByteArray  InputStream 

byte  E 列 入力 

SyteA  rrayOu  t  put  Stream 

byteK 列 出力 

Data  InputStream 

Java 基本 型 デ ー タ 入力 

DataOutputStream 

Java 基本 型 テータ 出力 

FflelnputStream 

ファイル 入力 

File  〇  utputStream 

ファイル 出力 

F  i  Iterd  i  n  putSt  ream 

フィルタ リング 入力 

Fi  IterdOutput  Stream 

フィルタ リング 出力 

LineNumberlnputStream 

行 単位 管理 入力 

LineNumberOuputStream 

行 単位 管理 出力 

Obj  ectl  nputStream 

オブジェ ク トの I ン コード 化 (シリアル 化) 入力 

ObjectOutputStream 

オブジェ ク トの エン コー ド 化 (シリ アル 化) 出力 

PipedlnputStream 

f 也 スレッ ド/ ブ □グラムからの 入力 

PipedOutputStream 

^ [也 スレッ ド/ブロ グラムへの 出力 

PushbacklnputStream 

先 読み プッシュ バック バッファ 付き 入力 

PrintStream 

印刷 

SequencelnputStream 

祓数ス トリー ムを ひとつに まとめる 

■  char 単位の スト リーム クラス 

Reader 

char 入力の 基本 クラス 

Writer 

char 出力の 基本 クラス 

InputStream  Reader 

自動 エン コー ド 入力 

OutputStreamWritef 

自動 エンコード 出力 

CharArfayReader 

char 配列 入力 

CharArrayWriter 

charS 列 出力 

BufieredRaadar 

バッファ リ ング 入力 

BufferedWnler 

バッファリング 出力 

PipedRaader 

他 スレッ ト V プログラムからの 入力 

PipedWriter 

他 スレッ ド/プログラムからの 出力 

FilterReader 

フィルタ リンク 入力 

FilterWriter 

フィルタ リング 出力 

FileReader 

ファイル 入力 

FileWriter 

ファイル 出力 

UneNumberReader 

行 単位 管理 入力 

PushbackReader 

先 疣み プッシュ バック バッファ 付き 入力 

String  Reader 

String を ソースと する 入力 

StringWriter 

String を ソースと する 出力 

※说み 込みと* き 込みで 対に なって いない クラス も ある また， これ 以外に も いくつか ストリーム クラスが 存在す るが， JDK1+1 で 推 
契され ない ものは 也いて ある. > 


ていない Java  h で. それらの ドライバ や 制御 ル 
ー チンを 逐 •コーディング すると， ブロ グラマの 
m ! はと てつ もない ものに なって しまう。 それで 
は 開発 作 薬 も# 効 中で あるう えに， ブラ ッ トフォ 
—ムに 依//: しないと いう Java の 利 A も 失って し 
まう ことになる。 

だが， I/O が ストリーム 化されて いれば, 内部 
的な 通いは JavaVM が 吸収して くれる ため， ブ 
〇 グラマは 機 袖 や 0S の 迫い を 父に する こ となく. 
I/O ルー チンを 妃述す る こと がで きる ので ある 
(これは Java や I/O に 限つ たこと ではなく， なん 
らか の檫 ，化を 行おうと した 坳 合, 必ずっ いて M 
る fill 題で も ある)。 

このよ うに， I/O の 抽象化は Java において 非 
常に 刊! にか なって いるの だが* その 性質 ゆえに 別 
の 制 趿 を もたらす ことに もなる。 機 補,  0S 間で 
m して 存在す るよう な デバ ィス （たと え ば ディ 
ス ブレイ や キーボード） に 閲 しては 問迎 ない が, 
発売元が 提供す る デバイス ドライバを 必袈 とする 
ような デバイス 機器は 使 川 f  4 能 となって しま 
う。 その 部分の み: [NI  (Java ネイ ティ ブイン タフ 
エ イス） で C  ,  な どで 作った ネイ テ ィブ コード 
を ik! 述 する f* も あるが, 100%  Pure  Java の 利点 
が 活かせなくなる。 

Java が 捻 取 化する につれ， ネイ ティ ブの API 
で 作成した アブリ ケーシ 3 ンを Java に 移 する 
という パターンが 増えて くると 恐 われる が， 製 仙 
の 什 様 (こよって はこの 沏 題で かなり 四 普 八苦す る 
だろう。 これは， 今後 Java の バージョンァップ 
に 期待す る しかない という のが 現状の よう だ 0 

なお， 部分的に ネ イ ティ ブ コードを 使った 災際 
の 例と して, Novita  Communications,  Inc. 社 か 
ら発必 されて いる NOV  IT  A  MAIL  (ノ ビタ メー 
ル） という 製品 を 紹介し よう。 これは Hot  Java を 
ベースに 作られた Java アプリ ケー ショ ンの イン 
ター ネッ トメ ー ラー だが， TWAIN デバイス 機器 
(デジ かメ， スキャナ など) から __ 像を 取り 込む 機 
能を 有 している。 Java には TWAIN 機能に 対応 
した パッ ケージがない ので， この 部分の みを \Vi 
mlwvs のネ イテ ィブ メソッ ドで^! E している らし 
い （その ルー チンは DLL になって いる そのた 
め, この 製品は Win32m という 位置づけ にな っ 
ている よう だ 0  Java のパッ ケー ジカ袖 t 、きってい 
ない 現在では， このよう な 応用 も 能と いう 例で 
ある 0 ちなみに この 製品 は 日本 箝 化さ れ てぉり， 
Intercom,  Inc. から 市販 パッケージと して 販売 さ 
れ ている 0 トライアル 版 も あるので， W 味の ある 
ガは 触って みると いいだろう。 

ファイル アクセスを 行う には 

ここから ス トリ ームを 使 f]] した 例を M ていこう 〇 

Java アプリ ケ '-シ ヨンで フ ァイ ル I ノ〇を 行う 
には java.ia* パッケージを 使えば よい。 ス トリ 
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—ム クラスから フ ァイ ル！/ 0 に 適した ものを オブ 
ジ x ク ト屮 成した あと •  メソッ ドで 人 m 力を 制御 
し， dose() メソッ ドで フ ァイ ルを 閉じる という]^ 
Wt を 踏む。 その 際 t  tryil,  catchlti： による 例 夕!^ 
処 Ft を,! ii 述 しなくて はならない c  try 1 1 ( ご 奥 際の 処 
理を 紀述 し. catchll 文には, trylf 内で 発 也し う 
る エラーに 対応す る Exception  (例外） と， エラー 
発 屯 時の 処理を 記述す る。 

Sampled は 基本的な byte 単位の ス トリ ームク 
ラス を 使 川し ファ イ ルの コ ビーを 行 う サン プル， 
Copyxlass である。 この サ ン プルは 人 |[1 力を l)_v 
te 取 位で 行 うう えに, 使 する クラスは バッファ 
リングを 行わない ので. もっとも 効率が 悪い が, 初 
歩 的な サンプル と いう ことで ご矜赦 V 、ただきたい。 

簡电に 解説す ると, まず Filel 叩 utSlrcam と 
FileOui  put  Stream の オブジ ^ クト を 少 成し， コ 
ン ソールの 31 数から 取得した ファ イ ル 名を 漉す。 
FileIn|)utStream  の readO メソッ ドは byte  中 ■位 
で 読み取り を 行い, ファ イ ルが EOF に述 する 
と" 1 を 返す ため, whileO 文で ループさせる。 終 
f したら*  dose() メソッ ドで フ ァイ ルを 閉 じる。 

例 外 処理 は 3 っ。 まずは FileNo t Fou II dE  xcc 
Ption で， フ ァイ ルが 存在し なかった 場 介。 \()\ix 
ception はフ ァイ ルの 嫌み 込み 畤に なん ら かの 安: 
W でフ ァイ ルが 説み 及き できなかった 場合。 Ex 
cq>licm は それ 以外の エラーが 発 4: した 坳介 であ 
る。 サン ブルでは 例外が 発 屯 した 坳合 でも 特に 処 
地 ±行 わず， メッセージを 標準出力に 衣，! iU 終 
T する のみと なって いる。 

リスト 4,  5 は 基本的な char 単位の スト リーム 
クラスを 使用し 標準入力 から 受け取った テキス 
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トフ ァイ ルを 説み 取って 標举 出力に 衣 示を 行う サ 
ン ブル， Type.class である 0 先 ほどとは 違い, 
Reader  k Writer という ス トリー ム クラ スを使 川 
している。 byte  t char が 別 の クラスに なって い 
るのは， cliar の 長さが 2 バイ ト （！6 ビット） と定 
在され ている ためで ある。 これらの クラスを 使 川 
すると, 特定の 文卞 コード 体系 (JIS,  EUC など) 
や i 1骄 ( 炎 lift などの 1 バイ トコ ー ド 阅や日 本 訊な 
どの 2 バイ ト コー ド 掏の 基) にと ら われない ブ ログ 
ラムが# 易に 作成 可能に なって いる 0  J DK 1.0.2 
の W は 1 1 本 描 処观に 問 題が あった の だが， J  D  K 
M 以降では 解決 したよう だ （ただし •  Sim が 推 焚 
する クラスと API を 使 Jti する ことが 条件で ある)。 
テキスト ファイル や 文字^を 扱う 圾 合な どは， Re 
ader,  Writer 系の クラスを, 特に 効率的な バッ 
フ ァリ ングを 行って くれる Buffered  Reader%  Bu 
ffered Writer^ どを 使 うこと を おすすめ する。 も 
し 銳 み？ F きする コード 体系が 判明して いて， か 
つ 特定の コー ドを 使いたい ような 場合は， Input 
Si  ream  Read  cj\  Ominu  St  ream  Writer  を 使う 

とよい。 

Type.class も簡 中に 説 _ して おく。 これは コ 
ンソ ー ルからの リ | 数に よって， 処理を 分岐 させる 
よぅ になって いる。 y 傲が M りな t V 場 介は Usage 
を 郝す るの みに し， 引 数が あれば それを File 
Reader のコ ンスト ラ クタ に 渡す。 read()  メソッド 
で char の fld 列に デー ダを 説み 込む。 フ 7 イ ルが 
EOF に违 すると- 1 を 返す ため, wliileO 文で ル 
ーブ させる 0 終 r したら •  cluseO  メソッ ドで ファ 
イ ルを 閉じる 《 例外 処观は 先 ほどの サンプルと | 句 
様で ある， 

火は こ の 例 も， 逐 - b y te を 説み 込ん では 义卞 
に 変換す ると いう， あま り 効 申が よく ない 内部 処 
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坪を している。 それを 改矜 する には 先 ほどの Buff 
c  red  Reader,  Buffered  Writer  クラスを 使う と 
ょい。 以下が その 例で ある。 

Buffered  Reader  in  Reader  =  new  Buffered 
Readerfnew  FileReader( ファ イ ル 名))； 

このように， Buffered クラスで ラッ ビン グす 
ると*  I/O のバッ ファ リン グが 行われ， 内部の デ 
ー タ処邱 効 申が ァッ プ する。 

ちなみに ファイルを 扱う クラスは スト リーム 以 
外に も イ 1:在 する。 たと え ば， java.io.Fiie パツケ 
ー ジを使 川す ると. ファ イ ル システムを 竹现 する 
ことが < 能で ある。 

この クラスの メソッドには. フ 7 イ ルの アトリ 
ビュー トを 取 拊 する ものと， ファ イ ル および ディ 
レクト リの 作成, 削除を 行う ものが なまれて いる。 
ファィル ス ト リームで I/O を 行う 際は, File クラ 
スも ffNII して フ ァイ ルの む: 存: チェ ックを したり， 
|-.ガ き チェック などを 行う ほうが 帘 ましいだろう。 

ネッ ト ワーク アクセスを 行う には 

Java アブリ ケー シヨ ンでネ ッ トワー ク I/O を 行 
うには*  java.net* * パッケージを 使う。 使用 町 能 
なのは TCt) と IJI)P ブロ トコ ルで ある。 また， u 
RL 通信を 行う クラス も あり, URL 1: の HTML 
フ ァィ ルな どを 簡吶 に収 W する ことが 吖 能で ある。 

Java は BSD と |“1 等の ネッ トワ ーク檝 能を 持っ 
ており， ソケット （Solan) インタフェイス という 
独特の 方法で ァクセスを 行う。 「ソ ケッ ト」 とは， 
文字 どおり L A N ケーブル ゃ圯诂 1 I など， 现 物の 
ソケット を 抽象化した もので， ネッ トワー ク の 終 
端を 衣して いる。 これ も クラス 化されて おり. 入 
出 カス トリ ームの メソッ ドを 持っ ので, 突 際には 
ソケット オブジェクト を 作り， その メソッ ドで; (jlj 
御を 行う ことになる。 

TCP プロ トコ ルは データ の 倨 頼 性が 商ぐ 网 
線の 切 断を 汴总 する 秤 度で 問 姐な く 励 作す る もの 
が 作れる。 また， ソ ケット クラスは 〖/() スト リー 
ムの メソッ ドを 持って いる。 ファ イ ル I/O の媒本 
がで きて し 、れば 比較的 肋 咻 にブ n グラムす る こと 
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が 能だろう。 

UDP ブロ トコ ルは 取 純 かつ“ 速で あり. デ— 
夕の 小さな 処邱- に 叫いて いる。 これは 「デ— タグ 
ラム 方式」 と 呼ばれる ガ式 で， パケット 中-位で 通 
Vf を 行う が， デー タ消 失の 危険性が ある。 プ ログ 
ラムす る 際には 腿処邱 -な どで， 少 々尚 度な ブロ 
グラミ ン グを災 する。 

UKL ブロ グラムは 说み 込み 先の Content-Type 
(データ 形 A ) が 利 明して いれば， T- 蹴は 簡巾 ■だ 
が， ブラウ ザの ような マルチ スレッドと 极数 Cont 
eru を 扱う と 柳 こ 度になる。 ち なみに U RLSt 
ream  Handler クラスを 川い ると*  ftp ゃ goplier 
などの プ ロト コルに も 対応 した ブロ グラムを 作成 
可能で ある。 

Sampled は*  URL クラスを 用いて コマンド ラ 
イ ン 【こ 指定され た IP アドレス もしくは ホス トネ— 
ム 上の テキス トを 収设 する サンプル. Urlgetxla 
SS である。 

ちなみに 1P アドレスと いうのは ネット 1 .に繫 が 
っ ている マシンに 湖り 振 られる IA1 有の# 兮で 「20 
1234 . 11.1 73  J のように 〇〜 255 までの 3 桁の 数卞 
を 1 つ 彼べ， ピリオド で K W リ たも ので ある。 ネ 
ット ト J こ® がれる マシンは これで №1 イ T® 別が 行わ 
れ るが. どう しても 人 叫が 党え ゃすい 形ん とはい 
えな t 、ので， DNS ( K メイン ネームサーバ} という 
ネーム 管现 サーバが， インターネット アドレスと 
してよ  く  认 かける 「 hup:  www.sofibank.cojpj 
のよう な ホストネーム に 変換 してく れ るので あ 
る。 これが 設定され た サーバは, 狀界中 どこに いて 
も ドメイン ネーム で アクセ スが 吋 能 となる。 

汆談 として， ローカル ファ イ ルの 場 介の 指定 方 
法 も 兄 て おこう。 たとえば， C ドライブ I ■の AUTO 
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囡3 スト U_ ムの 応用 法 概念 囵 
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Java プ □グラム 


キ_ボ ー ド 


ソースと なる デ パイス 


※スーパー クラスで 目的と する 用途に たえない 頃 台 _ サブ クラスを 繫 ぎ. その メソッドを 使用して 処理を 行う t こ 
n は 入力の 例 だか. 出力で も 原理は 一 姑で ある。 なお* 粒げ る クラスは 標準入力の Systemin や ソケットの クフ 乂 
など， 他の ストリーム クラスで も かまわない a 


liXECBAT を 指定す る 場合は このよう になる。 
file:///C  ^autoexec.bat 

ファ イ ルの 次に スラ ッ シユが 3 つつく ので ご 注 
ぬ: いただきたい 0 ネットワーク ツールで も， この 
ような 指定 ガ法 で， ローカル ファイルを 扱える。 

この Urlgel.class も 肫 中 ■に 解説す る。 災行 時の 
引数から ァ ドレスを 取得し, URL を 扱う rURU 
という クラスの オブジ x ク トを屯 成す る。 そして 
その コ ン スト ラク タ には 取桫し たア ドレスを 渡 
す 次に [MtalnputStream オブジェ ク トを •成 
し. これに UKL オブジェ ク トを幣 ぐ （この ス トリ 
ーム クラス に ほかの ス ト リーム クラスを 耪ぐ とい 
う ，法は 次 項で 解説す るん 

U KL オブジェクトの OpenSt reamO  メソッド 
は， 先行す ると 実際に url と 接 練を 確* し， 入力 
を 得る ための hipmSu で am クラス を 返す ように 
なって いる。 取很 した データは 口ーカルの ge Ida 
ta.hlm という ファ イ ルに 保存す る。 こちらは シン 
プルな FileOutputSt ream で [斟 く 。 あと は 無限 ル 
— ブで符 り なし 8 ビット データ を 説み 込み， デ _ 
夕を 説み 込み m ファ イ ルへ 押き 川す。 終 ，は EO 
FICxc， 叩 limi で catcliH し， その他の 例外は， フ 
ァイ ルスト リーム N 棣に 行う 0 

义 際に 操作して みよう。 コン ソ_ ルから 以ドの 
ように 打ち込めば いい。 

>java  Uriget  http://www.y3hoo.co.jp 

火 行す ると リ I 数で 指定した ァ ドレスへ 接 絞を 確 
《し HTML ファ イ ルを ローカルの getdaui.htm 
という ファ ィ ルに 保存す る 0  t 記の 奥行 例では 
HTML ファイル ま での 紀述 がない が, インター 
ネッ ト サーバは デフ ォルトの フ ァイ ル 名が 決まっ 
ている ので， I よう な 場 介では Yahoo  ! の卜 
ッ ブベー ジが 取得で きる。 


処 M が 終わったら. 火む した フオ ル ダの 中身を 
見て みよう 0  getdaiaJUm という フ ァイ ルが でき 
ている ので, それを ブラゥザで 開けば， Yahoo! の 
トッ プ ページ HTML が_$ れる はずで ある。 

なお， LAN® 境で あれば ほかに 酬⑽に 特定の 
変化は ない が， たと え ば Windmvs95 取 境で ダイ 
ヤル アツ ブネ ツ トワー ク 说を 設定 している と， 
デフ オル トで使 叩す る 接続 先へ アクセス する ため 
の ダイアログが 我 示される 0 

スト リームの 応用 方法 

火 例を见 たと ころで， サブ ク ラスを 川いた 応 JII 
の仆ガ も 解説して おく。 

と ある 雄 本 クラ スで 1 1 的の 川途 にたえなかった 
場 介. Java では ほかの サブ クラスな どを 幣ぎ ，サ 
ブ クラス 側の メソ ツ ドで 処邱を 行う という 技法を 
川い る こ とが rt] ■能で ある。 こ れを 概念 化した もの 
が N3 になる 〇 

では 尖 際に 状況を 想定し， それに 坫づり 、て tk!iE 
例を 樹 f てみ よう。 

まず， 特 定の ファ イ ルから パイ ナリの データを 
取得す る Java アブリ ケー シヨ ンを 作る 必效が あ 
ると する。 内部 フオ ー マット はすで にわかって い 
る もの t 似 足して おく。 

で， 災 際に 銃み 込む には 先 ほどの Filclnput 
Stream でも こと 足 0 るの だが, 通常こう いった 
フ t イ ルの 場 介， in t 盤, long ?S, およ び byte 型 
などが 浞 在して いるの が 貧-通で, byte 単位の 成 
み 込みでは 亦 効 中 かつ 说み 込んだ あとの データ 格 
形も少 々_ 倒そう である。 もし， この クラスで 说 
み 込んだ 場合. byte 型 fti 列の パッフ ァを 川愆し 
て， 各丛 本喂へ ビット シフトしながら 格 形* など 
という ルーチンが 別途 必炎 になる だろう 〇 ただで 
さ え 処刑が 避し 、 Java なので, デーダ が 大き かっ 
たりす ると 欠 川に たえない という ことに もな りか 
ねない。 そこで， この 仆 様の 用途に たえうる 間数 
を fileio.  * の 中が ら 探す ことにしよう。 


142  IJhlAK 


すると. ’览の 中に DatalnpulStream という 
クラスが W つかる と 患う。 この クラスは Fileln 
puiStream の サブ クラスで, Java の 持って いる 
基本 データ 嘲 （im,  long など) の 雄 位で, 说み 込む 
機能を 持って いる。 この クラスなら 今回 例の 仕様 
にあって いるので. こちらを 使う ことにする。 こ 
の 場 介の コ ンス トラクタ だが t 以 ドの よう [1,；^ 
すれば いい。 

DatalnputStream  fileln  =newDatatnpulStream 
(new  Fite  InputStfeam ("ファイル 名")}; 

货 I け/法に f 1-:® して ほしい <j  DatalnputStre 
am コンスト ラ クタの… 数と して， FilelnputStre 
am の オブジェ ク トを 渡して いる 0 処理は Dataln 
putStreani の オブジェ ク ト である fileln 測の メソ 
ッ ドを 使 川し， 以 ドの ように フ t イ ルから 基本 デ 
— 夕 耶 を说み 込む。 

int  getint  =  fileln, read)nt{); 
long  gettong  =  fileln. readlona{); 

read Im()  メソッ ドは i【u サイ ズ {32 ビッ ト） の 
データを， read  1ぷ叫(） メソッ ドは 1〇 叫 サイズ （16 
ビッ ト） の データを 返す M 数で ある。 ちなみに ク 
口ー ズ処邱 や 例外 処邱 は讪带 どおりで よい。 この 
例は 入 カス トリ ーム だが, 111 力の場 合で も 麻 本は 
—緖 である。 

もう ひと つの 例と して. 卿 入力 から LI 本 語を 
抑る 場合の XC, け/法 も 準げ て おこう。 こ の 場合, 
擦 中 入力で ある System.in を 文卞列 人 カストリー 
ム In p utStream Read er  (こ繫 げばよ い 〇 宜1  i の 例 
は 以下のと おり。 


する こと もで きないと いう ものである。 ここで 率 
t デた 例の よう な 雄 合には， いきなり 紐 しても ェ 
ラーには ならない。 

また， この 例の ように， 辂げる ストリーム クラ 
ス は 必ず しも その クラス の サブ ク ラスと は 限らな 
い （なにが 使える のかは， ft クラスの コンスト ラ 
クタ の 内容 を 各自 確 越 していた だきたい)。 なお. 
レ 0 の 例で 取り I •.げた Buffered クラスの 使い方 
もこれ と I 司 様で ある 0 

URL チェック サンプル 

KI4 を ご K いただきたい。 これは， 登録した サ 
イ トの HTML ファイル サイズを チェック して. 
史 新 状況を チェ ッ ク する という- フリーウェアな 
どで よぐ M かける ツールの Java アブリ ケーン 3 ン 
版 サ ン ブル, WebCheck.class の央行 __ である。 

ネッ ト ワークの 例で 攀 けた Urlgeulass の 発展 
型に なって おり. UR しで 衍定 した サイ トのフ ァイ 
ル サイズを チェック する。 __[r 内の 数卞は サイ ト 
の ファイル サイ ズ であり， 前 卜 1 と 違う 助 合は アス 
タ リスクを つけて 更新され たこと を 示して くれる 0 

もし， サイトが 存在し ないか， 例外が 强 生した 
助 合は サイ ズ が一 1 になる。 HfJ ■を 取得で きない 
のて L ではない が， 史 新 姐 他の ベー ジ などを 没 
定 すれば, ある 程度まで チェック 町 能だろう。 火 
行す る には コン ソールから 以下の よう に ち 込め 
ばよ い。 

>java  WebCheck 

この サン ブルには, いままで 解説した URL ク 
ラスと Buffered ストリ ーム クラ スを侦 川 してい 
る。 画面は Frame にして あるた め, 使い 勝手を 


攻 え、， 今 1"1 解 fife しなかった (;l 1 コンポ'— ネント 
の am パッ ケー ジを あえて 使 川 している。 鐘の 
部 合です ベての ソースを ここには 极せ られ ない 
が， け 城の C D-K 0 M  tzim して ある ので そちら 
を 参照いた だきたい。 なお， Visual  Cafe で 開発 
して あるので， 説 片の忏 さんが 改造され る 場合 
は. 添付の 体験 版を 使 川 される とい t 、だろう。 

学習用 サイ トと Java の 今後 

これ ま で 解説した 機能の t/mi に 群 しい サイトを 
表 4 に リストアップ した。 閲発 時の 参考に してい 
ただきたい。 

java はま だま だ 発展 途 1: であり， 解説した こ 
ともし 、ずれ f I: 様 変 史 になって しまう 时 能 性 も ある 
が. 勉強して おいて 決して! ii のない 技術で ある ^ 
本格的に ビジ ネ スで 使われる のは おそ らくもう 少 
し 冗になる だろう が。 

よくい われる Java の迦 さも, Jusl-In-Time 
(JIT) コ ン パイ ラの 搭攸 や. HotSpot 技術に よ 
り， 解決は 時 問 の [I1J 題と いっても 過 _  f ではない。 
纖 Symantec 製の JITT コンパイラを 搭載した 
JDKLL6 では， 乎 均 して 4 倍 も 臓 ァッ プ してい 
る （ちなみ U T: 押の空1"[しループ災験では7倍近 
い 連が 出た)。 さらに， 次 バージョン である JDK 
1.2 では， 新 機能が 多数 逍 加され ている。 機会が 
あれば JDK 1 ,2 の 機能で 作成した ッールな どを 紹 
介したい と 思う。 

この 記 で 銳荇 の忏 さんが Java に 興味を 持っ 
ていた だければ 令いで ある。 

本 把 if を 缺笨 する う えで， Intercom® 四 村 氏 
には 大変 参考になる 資料 をいた だいた。 こ の 場を 
fit り て お 礼を 述べさせて ^ 、ただく。 


InputStreamReader  sysln = new  I nputStrean Reader) System. i n)； 


先 ほどの 例 同様, InputStreamReader 側の 
read« メソッ ドを 使 川 して 実際に 文 溯を 読み込 
むこと になる。 ここで， System.in  {こ コンスト ラ 
クタ が必贤 では？ と 恐った 方 も おら れる だろ 
う 〇  System プロ パ テイで 扱った が， これは 「fin 
al クラス」 という 特殊な クラスで， 起 勁 時に すで 
に 少 成さ れ ており， ユーザー がイ ン スタンス 化成 


囡 4  WebCheck.class 


Web ページの 更新を チ 1 ック する ツール 


参考になる サイ ト _酶 


Java 字留用 資料 


Java  FAQ 日 本 語 版 
JavaDeveloperConnection  (JDC) 

Java  House  ML  Topics 
JDK1.1.1 日本語 版  Top  Page 
JDK1 .1.1 日本語 Online  Document 
JDK1 .1*1  Document -jar 

JDK1 .1 .1 Document- 署名 アブ レット 

日経 Java レビュー 
Java カン ファ レンス 


http://tech.webcity.nejprandoh/java^javafaq,html 
h!tp^/deveioper.javasoftxom/servJelSessionSen/let?action=shov^Login& 
urWdeveloper/indeXrhtml 
http://java-house.etl.go.jp/ml/topics/ 
httpy/java,sun.com/products；jdk/1 . 1  *  t  /ja/index.ia,html 
http;/Avw.agusa.nuie,nagoya-u,ac,jp  person 'hachisuJava/jdk  ja-' 

htip://www.agusa,nLiie.nagoya-ir.acjp/persorVhachistr/Java/jdkt  .1.1/ 
docs/ja/guide/jar/index.html 

http://www, agusa.nuie.nagoya-u.acjp  person- hachtsu/Java/jdkl  .1„ty 
docs/ja/gu  ide/secu  rity/index .  htnri  I 
http : //www2  .nik  keibp+cojp/Java/ 
http://www-java-fj*or,jp/ 


■  Java リンク 集 


1  ■  ■  ■■■  ■  - ——  一 

Digital  Cats 

http;//www,javacats.com/JP/ 

■  Java  メー ラー [NOVITA  MAIL] 

Novita  Communications,  iric. 

http://www.novita.com/ 

1  Intercom, Inc*  (B  本腌版 _  売 元） 

http://www」ntercom.co,jp/ 
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マシン 語つ てな あに 7 


この 時代に マシン 語？ しかも x86 系の？ と 
いう 声が 聞こえて きそうで すが ， MMX や 3D 
Now!,  KMt を 使う には 必須と なります。 なに 
より， システムの 深淵に 迫る ためには 避けられ 
ない 道です。 「386 以降に 限れば， Z80 よりは 
使いやすい」 という 話では あるので すが …… 。 
とにかく， なにを する にも® 終 的に 頼れる のは 
アセンブラ だけです。 アセンブラを 使うた めに 
C+  + が 必要になる というの も 歪んだ 状況を 象徴 
しでい る 感じです が …… 。 

现 心:， アプリケーション ブロ グラムは C， C++ 

, i 席で 即 発される のが 流に なり ま したが， いま 
も 背 も コン ビュー タ が 藤 でき る 唯-の， i 語は マ 
シ ン甜 です。 侧 K バィト.  8 ビット CPU 
と BASIC が 企 盛だった 明. マシ ン^ ブロ グラマ 
は, ドラゴンを も 倒す ことので きる 紙 I: のようにい 
われて いた 時代が ありま した。 ハー ドウ エアを め: 
接 制御す る ことによって PC 本 来の 性能 を， J I き 川 
し, インタプリタ ,1!S の BASIC では 0S 現不 町 能な _ 
■_:s 速処邱 のプ ログ ラ ムを ism する ことができ たか 
ら です 0 それは とても 故い ことだった のです。 そ 
の 後. CPU の スピード アップと コンパイ ラの 竹: 能 
tili  [こ などを vm に， 徐々 に ISJ 発 環境が Ci ば H こ 移 
行し, いま や アセンブラ 文化は 消えつつ あります 
しかし 3 次元 処理 や N 像 触 T1 処理な ど, 処舰度 
が 姐 求され る 部分では. 现扣 でも マシ ン ■治が 使わ 
れてい ます。 C.  〇十 ぶ ft で災現 W 難な 処现 速度 
も， マシ ン賺 であれば それが ■_[ 能になる からです。 

鼸 開発 環境を 用意す る 

マシン 舐 (= アセンブリ, H コラム 参照） でプ 
ログ ラムを,1！ =  くた めに 絶対必 恐な ツールと して， 
アセ ン ブラが あり ます。 K 初に 触れた ように*  Wi 
ndows95/98  h で 動作す る 多 くの アブリ ヶ_ ショ 
ン ブロ グラムが VisualBasic,  Visual  C++ など 
の 嫌, で 開発され て I 、ます 。 はたして Witido 
WS95/98  I ■.での アセンブリ, 沿に よ るソフ トウエ 
ア 開発の P 法を 解説した,1 は あるので しよう 
か？ 少なくとも 私は U たこと がありません。 この 
よう な 状況の なかで， アセンブリ， し 沿での |附£ 说 
垃を從 供す る ツールを 探す のは W 難を 換 めます。 

まだ MSDOS が 1-: 流だった 頃は, アセンブリ 
ほ趼 による プログラミング も そこそこ 行われて い 
ました。 そんな H.HU こ K 流と なった アセンブラが 
MASM  (Microsoft  Macro  Assembler) です 0 


影山裕 SS/Kageyama  Hiroaki 


\IASM は 「マイ クロ ソフ トマ クロ アセンブラ プロ 
フエ ッ シ ョ ナル パッケージ」 と いう 商 姑 名で 注 文す 
れば $Wi: でも 人 丁: は "f 能です。 M 新版 M ASM は 
\Tcr.«I> になって います。 

Windows%  98 アプリケーション を 開発す る 
ことを ちえれば， MASM は 決してよ い邇択 とは 
いえない かもしれ ません。 なぜなら. Windows 
95/98 のよう な マルチ タス ク (XS で 動作す る アブリ 
ケー ショ ンを すべて アセ ンブリ W 語で 記述す る こ 
t は Wii でない からです。 

ところで. Visual  C++ には インライン ア セン ブ 
ラが 川ぬ: されて います。 インライン アセンブラの ft 
能を 使えば, c,i ■甜の コードの ，部に アセンブリ 
. i •姑を 紀述 する ことができ ます これを 利 川 すれ 
ば ウィン ドウ 作成に №1 わる ㈣ 倒な 処理は C++ ぶ ft 
で, し， 処观 速叹を 稼ぎたい 部分に アセンブリ 
3 滿を 使う ことができます。 無論 Visual  C++ な 
ら 人; T も です。 

以 ['.の 邛山 から， 氺 m 的に アセンブラを 勉強す 
るみ や MS- 1  )()S から アセンブリぶ fi でブ ログ ラ 
ムを _ 発される Bil の ある 力には MASM. これ 
から プログラミングの 魃強を 始め ようとい う "や, 
C  (C++)  舐の 処观 速度に 不満を 感じて いる ガ 


には Visual  C++ での インライン アセンブラを 開 
免® 境に 加えて みまし よう。 ここでは Visual  C++ 
を 開発® 境と して 利 川し, イン ライ ン アセンブラ 
を 使って みる ことにします， 

■データ 型と レジスタ 構成 

さっそくで すが， アセンブリ 說 S で 扱う K な デ 
一夕® (について 説明し ます。 データ M は バイト, 
ワード, ダブル ワード. ク 7 ッドワ ー ドの 4 麵 
に 大別で きます。 

•バイ ト 

1 パイ トは 8 ビッ トで各 ビットには 0~7 までの 
iff けがつ け られて I 、ます。 ビット 0 が ifci ド 位 ビッ 
卜 (LSB) になって います。 

•ワ ー ト’ 

1 ワードは 速絲 した 2 パイ トで ビットには () 〜 15 
の裉 ゆがつ けられて います。 ビッ ト〇〜 7 を ド 位 
バイト. ビット 8 〜 15 を h 位 パ イトと 呼びます 0 
卜 ■位 バイ トが 小さい ほうの ア ドレスの 丨 バイトに 
格納され ます。 


マシン 譖と アセンブリ iM 


マシン 語は 0 と t の 組み合わせから なる 2 進 K で 表 
されます 4 マシン 語は 1 バイ トから 数 バイ ト 里 位で， 命 
令を W 成します が， 2 进 教の谢 列を 見て， それが どんな 
命令で あるか 理解で きる 人は 特殊な 方で しよ ろ a  0 と t 
の 紐 列では 発音し にくい ので， 一般には 2 進数を 16 逆- 
数に 変換して 表 斑し ます。  101000 11 なら a3 です。 
H みやす <  はな リま したが， よ <  分 からな t 字で ある 
ことに 変わりは あリ ません。 まるで 銷号 のよう です。 そ 
こで. もっと マシン 焐を 人間に わかりやす いよ 〇 にしよ 
ラ じ やない か _ と 考えた 出さ れ たのが アセ ン ブリ霱 語で 
す。 マシン 18 で， 

b8  00  00  00  00 
は t アセンブリ 言 雄では， 
mov  eax.  0 

となります 。 mov は MOVe が 由来です。 英』 が 語® で 
あるた め， 母国 S が 日本 睡の 私たちには 多少のと っつ 
きに くさは あります が， 16 進数で 命令を 覚える ことに 
比較 すれば， 遥 かに 理解 しやすい こと が おわかりいた だ 
けたと 思います 6 


今度 は 人 問の 考 えた 出 した アセ ンブ U 言語 を コンビ 
ュ ータが 理解て •きる 2 逛 数に 変換 する ツールが 必要に 
なります。 そのための ツールが アセンブラです。 一般に 
アセ ンブリ 言語と アセ ン ブラは 同* 結と して 扱われる よ 
うです。 『私は アセンブラが 8 けます J といえば， ア セン 
ブリ茛 蹈でブ □グラムを » ける とい ラ ことです。 


•ダブル ワード 

1 ダ ブルワー ドは 述 絞した 4 バイ トで ビットには 
〇〜 31 の 番号が 付けられて います。 ビッ ト〇〜 15 
を ド 位 ワード, 16 〜 31 を h 位 ワードと 呼びます。 

K 位 ワードが 小さい ほうの ア ドレスの 2 バイトに 
格納され ます。 

•クワ ッドワ ~ ド 

1 クワッ ド ワードは 述絲 した 8 バイトで ビットに 
は 0 -63 の 番号 力り いています。 ビット 番号 〇〜 
3 1 を 下位 ダブル ワード， ビット 32 〜 63 を 上位 ダ 
ブルワー ドと 呼びます。 ド 位 ダ ブルワー ドが 小さい 
ほうの アド レ スの 4 バイト に 格納 されます 。 

馨巩用 レジスタ 

Pentium ブロ セッ サ には 8 つの 乳 用 レジス タが 
あり ます。 


eax,  ebx,  ecx,  edx, 
ebp.  esp,  esi,  edi 

の 8 つです。 

これらは 8086 の 16 ビット レジスタ 抓， bx,  cx, 

dx,  bp,  sp， si,  cl i レジスタを 拡張 (Extend) し 
た 32 ビット レジスタ です 〇  32 ビット レジス タは 16 
ビット または 8 ビット レジスタに 分解す る ことが 
できます。 たとえば， eax の ド 位 ワードは ax と 衣 
記します。 さらに ax の h 位 バイトは ah,  ax の 下 
位 パィ トは al と 衣 記します。 

mov  eax,  0x12345678 

を 実行す ると, ax には 0x5678,  ah には 0x56,  al 
には 0x78 が 人り ます， 

アセンブリ 語で ブロ グラミ ング する 埸 変 
数は! >Uli レジスタ または メモリに 格納し ます 〇 ど 
ちら でもよ い垛合 は 汎用 レジスタを 使 っ たほうが 
いいでしょう。 なぜな ら メモリ は 動作 速度が 遅い 
からです 。 2 次 キャッシュは 「A •速な CPU と 「低 
速な メモリ」 の# 作 速度の ギャ ッ プを炖 める ため 
に 者の 問 に 存在 します 〇  2 次 キャッシュ の 動作 
速度は， 内部 クロック. 外部 クロックが M じで も 
使 川す る CPU により 変化し ます。 Classic  Pen 
tium,  MMX  Pentium  l±t  外部 ク  ロック；  2 次 
キャッシュの 動作 速度です 0  Pentium  Pro では 
内部 クロ ック =  2 次 キャ ッ シュの 動作 速度です。 
さ らに I3c】uiuni II では 内部 ク ロック +  2  =  2 次キ 
ャッ シ ュの则 作 速度です。 

cpu の 巡い に よる データ ummjj を 検証して 
みると， 233MHz のとき MMX  Pentium では 66 
MHz  x  64 ビット =528M パイ ト/秒， Pentium  II 
では 116,6  x  64 ビット ■932.8M バイ ト/# となり 


ます。 2 次 キャッシュに ミス ヒ ット したと きは メモ 
リ に アクセス します。 

•セグメント レジスタ 

cs*  ds*  ss,  es,  fs,  gs という 16 ビット レジス 
夕です & これらは メモリ を 参照す る 際に 使われ ま 
す。 Visual  C++ から インライン アセンブラを 使 
う 分には， 利 Jfl する ことは あまりないでしょう。 

_ フラグ レジスタ 

銘術齡 :. 比較 醜 ビット 操作な どを 行う と， 
そ の 演竹結 采が フラグ レジスタ （衣 1 ) に 反映され 
ます。 

フラグ レジスタは 1£ に 条件 分岐に 使用され ま 
す。 ループ 処理な どで 多く 使われる のは， ZF フ 
ラグ （ゼ □フラグ） です 〇  ZF フラ グは浈 幻: 結來が 
ゼロに なった ときに 1, それ 以外は 0 になります。 
フラグが 1 になる ことを r フラグを セッ ト する」 と 
いいます。 フラグが 0 になる ことは 「フラグを ク 
リアす る」 という ことが 多い ようです。 

たとえば， eax レジスタに ループ カウンタを セ 
ット したと すると， 

loop:  dec  eax  ;  eax-; 

jnz  loop  ;  if  (eax!=0)  goto  loop; 


とな り ます。 jnx  bt 叫は ジャンプ. ノン .ゼロ （ju 
mp  non  zero) の 立 味で， ゼロ でなかった ら 続く 
アドレス （ここでは loop) に ジャンプ せよ， という 
命令です 0 

次に 人 小 比較を 行った 結果， 3 神: 類 の処现 に 
分岐す る 例を ボ します。 

cmp  eax,  ebx 

je  equal  ;  if  (eaxi==ebx)  goto  eaual; 
jb  small  ;  if  (eax<ebx)  goto  small 
jl  large  ;  if  (eax>ebx)  goto  large 

cmp  eax,  ebx は src オ ベラ ン ドと clest オペラ 
ン ドの 比較 （CoMPare> を 行う 命令です。 この 
例では eax  -  ebx の浈 t): 結果が フ ラグ レジスタに 
格納され ます。 eax,  ebx とも 演筘 結果に よる レ 
ジス タ内衫 の 変更は あり ません。 

また フラグ レジスタには デイ レ クシ ヨン フラグ 
という ものが あります。 これは ストリング 命令を 
使っ た 際の 動作を 決定す る も のです。 # しくは ス 
トリン グ 命令の 説明の 功で 行います。 

■実効 アドレス 計算 

火 効 アドレス は 表 2 の, ilt): 式より 求められます。 
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N+7  N+6  N+5  N+4  N+3  N+2  N+1  N 


フラグ レジスタ 


名刖 

目的 

OF 

孑  一/、一 

SF 

符号 

ZF 

ゼ a 

PF 

パリティ 

CF 

キヤ リ ー 

状態 


結果が 正 または 魚の 有効 範囲を 超える 
結果 か 負 （ゼ □より 小さい) 

結果が ゼ D 

結果の 下位 バイ トに 偶数 パリティが ある 
結果の 最下位 ビッ トから キャ リー アウ トした 


表 2 実効 アドレス 計 e 


ベー ス レジスタ +  (インデックス レジスタ X スケール ファクタ） + ディ スブ レ-" スメント 

.ベース レジスタは eax*  ebx,  eox,  edx,  ebp,  esp,  es し edi から ひとつを 逍 択 
• インデックス レン 乂夕は eax,  ebx,  ecx.  edx,  ebp,  esp,  esi,  edi から ひとつを 選択 
•スケール ファクタは 1,  2,  4,  8 から ひとつを 選択 

.デイ ス 7 レー スメ ン トは 3 ビッ ト または 32 ビッ トの 符号 付き 移 数 （省略 化） 
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たとえば im  bufferl  1001 の ftl 列 3y5ebx にアク 
セスす るには， 

mov  eax,  dword  ptr  [buffer+ebx  *41 

と __f  く ことができ ます: これは eiixsbuffer|ebxl 
と M じ, 0: 味に なり ます 11内 で 4 fff している のは， 
integer fkl 列の 1 处ぶの A： きさが 1 バイ ト だから 
です D 

■アプリ ケー シヨ ンブ ログ ラミング 

これより しばらく は Pentium プロセッサ 用の 
鞭 数 命令の 既要を 説明 します。 BCD 命令 や 綱 
込み M 御な ど. 利 川 叙 i 度の 少ない と 思 われる 命令 
の 紹介は 省略して います。 さらに rpu に対して 俘 
動 小数 戍オ ベラン ドを 操作す る 命令 や • その他 
MMX 命令な どが あ 0 ますが, これらに ついては 
別の 機会で 取り I: げたいと 恐い ます。 

•データ 移動 命令 

mov(Move) 

メモ リ〇 レジスタ isjfc 送, iii 川 レジスタ nm 
送 T レジスタ， メモリ： こ 対する 即倘 データ 転送に 
使います メモリ 開の データ fc 送には movs 命令 
を 使います s 

xchg(Exchange) 

K なる レジスタ 間， ま たは メモリと レジスタの 
内界を 交換す る 命令です。 オペランド サイ ズはバ 
イト， ワード, ダ ブルワー ドが 指定で きます。 当 
然 2 つの オペ ラン ド サイ ズは卜 j じに しなければ い 
けません。 

⑩ スタック 操作 命令 

push(Push}/pop(Pop) 


push 命令は スタック ボイ ン タを デク リメ ント 
した あと， ス タック ボ イン タの M  h 段に ソース オ 
ベラン ドの 内界を コビーす る 命令です >  デク リメ 
ント する 数は ソ _ スオ ベラン ドの サ イズ により 決 
定 します。 バイトの ときは i, ワードの ときは 2. 
ダブル ワードの ときは 七 デクリメントし ます & ソ 
ースオ ベラン ドには， メモリ アドレス， 即 例， レ 
ジ スタを 指定す る ことができ ます: i>ush 命令は 
•時 的に レジス タの W を保赞 して おきた v 、坳 介な 
どに 使 川され ます 0 

pop 命令は push 命令の 逆の 動作を します。 つ 
まり スタ ッ クポ イン タの W 卜-段に ある 内 ff を デス 
ティ ネー ション オペランドに コ ビーし， スタック 
ボ インタを インクリメント します。 インク リメ ン 
卜 する 数は, push 命令の ときと 間 じ识刚 で 決ま 
り ます。 push 命令で 退避した 内鞞を M す 場合に 
使われます。 

pusha(Push  All  Registers}/ 
popa(Pop  All  Registers) 

pusha 命令は 8 つの i 凡 川 レ ジ スタの 内 衿を スタ 
ッ ク にコビ _ する 命 分です。 コビーす る！ l[i 搰は 
eax,  ecx*  cdx*  ebx*  eax  を!) ush する 前の 
cbp,  ebp*  esi*  edii なって います。 

]>opa 命令は ]>usha 命令で ス タックに コ ビ ^ し 
た 内 杯を レジスタ に) 乂 ■す 命令です pusha  popa 
命令は！) ush  pop 命令に 比較 して 火 行 クロックが 
余 こか かるので， あま り 使われる ことのない 命 
令で しょう s 

_ 型変換 命令 

cwd{Convert  Word  to  Doubleword)/ 
cdq(Convert  Doubleword  to  Quad-Word) 

cwd 命令は ax レジス タの 符ゆ （ビット 15) を dx 
レジス？ のれ ビッ トに コビーし ます。 cdq 命令は 
eax レジスタ の符 リ ■ビット （ビッ ト: i 1 ) を cdx レジ 
スタの 各ビッ トに コビーし ます。 これらは 除 灯に 


使う 被除数を 没 定 する ため に 使われます 

cbw(Convert  Byte  to  Word) 

al レジスタの 符 4( ビッ ト 7>  を ah レジスタ のれ 
ビッ トに コビーす る 命令です。 

cwde (Convert  Word  to  Doubleword  Extend) 

ax レジスタの 符 ■(ビ ッ ト 15) を eax レジスタ 
の l_,R ワード のれ ビットに コヒ ーす る 命令です。 

mOVSX(Move  with  Sign  Extension) 

rnavsx 命令は メモリ や レジスタ の 内容 を 1 バイ 
卜 または 1 ワ_ ド 練み 込み, 命令の オペランド サ 
イ ズ JK14 ( 1 ワード または 1 ロング ワード) に符り ■ 
ビットを 把 张 して* デスティネーション レジスタ 
に 格納し ます。 

Movzx(Move  with  Zero  Extension) 

nmvzx 命令は メモリ や レジス タの 内容を 1 バイ 
卜 または 1 ワ — ド r; 左み 込み， 命令の オ ベラン ドサ 
イ ズ诚忭 （1 ワード または 1 ロング ワード） に ゼロ 
して， デスティネーション レジスタ （こ 格納し 
ます。 

翁 加算 命令 • 減算 命令 

add  (Add  Integers) 

ソース オ ベラン ドと デス ティ ネー ショ ンオ ベラ 
ン ドの iYJI ■を デス テイ ネー シヨ ン オペランドに 格 
納 します。 

adc(Add  integers  with  Carry) 

ソース オペランドと デス ティ ネ _ ショ ンオ ベラ 
ン ドの 合 針に キヤ リーフ ラ グの僱 を 加 W した もの 
を デス ティ ネ《 ショ ンオ ベラン ドに 格納し ます。 
add 命令の 代わり に adc 命令を 俠 うこと によって 
桁 | .がりを 次の 計 於: に 含める ことができ ます。 た 
とえ ば 32 ビット レジスタ を Hi み 合わせて クワッ ド 
ワードの M 撕 を 行う 場 介な どに 使 利です。 


Push/Pop の 動作 


mc(lncrenrient} 

デス テイ ネー シ 3 ン オペランドに I 加 灯します 
inc 命令は CF フラ グに影 If を V えません。 


sub  (Subtract  Integers) 

デス テ f ネー シヨ ンオ ベラン ドから ソース オペ 
ラン ドを 減 W した 結汜を デス テイ ネ_ シヨ ンオべ 
ランドに 格納し ます。 


sbb(Subtract  Integers  with  Borrow) 

デス テイ ネー シヨ ンオ ペラン ドから ソース オペ 
ラン ドを 減 P: した 結 采 から CF フラ グの侦 を 減 幻: 
した ものを デスティネーション オペランドに 格納 
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します 〇 衍 卜が:) が必贤 な 場合は CF フラ グ がぐ/. 
ちます。 sub 命令の 代わり に sbb 命令を 使う こと 
にょって， 桁 ドが りを 次の 減 f: に 含める ことが で 
きます。 たとえば:} 2 ビット レジスタを 組み 介 わせ 
て クワッ ド 7 —  ドの 減算を した V 、場合な どに 便利 
です C 

dec(  Decrement) 

デス ティ ネ_シ ヨン オペ ラン ドから 1 減 灯し ま 
す。 dec 命令は CF フラ グに 影鞞を 与え ません。 

■比較 命令と 符号 変更 命令 

cmp(Compare) 

デス テイ ネー シヨ ンオ ベラン ドから ソース オペ 
ラン ドを 減算し ます。 叶 算 結果は デス ティ ネー シ 
ヨン オペランドに されずに， OF.  SF,  ZK,  AF, 
PF,  CF のフラ グ のみ M 新します。 針猝 結果は 条 
fM 寸き 命令に よって テストす る ことができます。 

neg(Negate) 

ゼロ から 符け付 き 槪数オ ベラン ドを 減你 しま 
す。 it 愧: 結果 は符發 を 逆転 した ものになります。 

馨 乗算 命令 

mul(Unsigned  Integer  Multiply) 

ソース オ ベラン ドと. ah  ax,  eax の 各 レジス 
夕と符 け な しの 乘 銶 を 义行 します。 ソース オペラ 
ンドが バイ トの 場合， al レジスタと 乘兑を 行い， 結 
沿を fftM の ax レジスタに 格納し ます。 ソ_ スオ 
ベラン ドが ワードの 坳 介は ax レジスタと 朵兑を 
行い， 結果を eax レジスタに 格納し ます 0 雌に 
ソース オペラ ン ドが ダブル ワ _ ドの 坳介 は， e；ix 
レジス タと 乘 灯を 行い， 轱 ili を edx と eax の クワッ 
ド 7 —  ドに 格納し ます & 結果の 値の 1： 半分が ゼロ 
以外で あれば， CF と OF の 各フラ グがセ ット さ 
れ ます。 ゼロのと きは 各 フラグが ク リアされ ます 0 

imulfSEgned  Integer  Multiply) 

符 公 付き 乗算を 戈 行し ます。 この 命令は 3 つの 
オペ ラン ド 形式が あります。 

1)  1 オペランド 形式 

ソース オペランドには メモリ， または 汎用 レジ 
スタに 格納され たバイト， ワード， ダ ブルワー 
ドの いずれ かを 指定し ます。 ソース オペランド 
と af,  ax,  eax の 各 レジスタを 乗算し ます。 結 
果を ソース オペランドが バイ トのと きは ax, ワ 
ー ドのと きは eax. ダブル ワードの ときは edx 
と eax に 格納し ます。 

2)  2 オペランド 形式 

一方の ソース オペランド (第 1 オペランド） に汎 


用 レジスタ* もう 一方 (第 2 オペランド） に 汎用 
レジスタ か メモリを ネ旨定 します 0 第 1 オペ ラン 
ドの 汎用 レジス タに第 1 オペ ラン ド X 第 2 オペ 
ラン ドの 計算 結果が 格納 されます。 

3)  3 オペランド 形式 

デス テイ ネー ショ ンオ ペラン ド (第 1 オペ ラン 
ド} に 汎用 レジスタ， ソース オペランド (第 2 才 
ペラン K) に 汎用 レジスタ または メモリ， ソー 
ス オペ ラン ド (第 3 オペランド) に 即値を 指定し 
ます。 結果は デスティネーション オペランドに 
格納され ます。 

I 、ず れの垛 合 も 有盘 ビッ トが 結果の f: 半分に キ 
ャリ '■される 坳 含, CF， OF フラグ セットされ ま 
す。 また 結 JH の 分が H4 •分の 符け 拡張 部分に 
相4〗 する 場 作は， CF,  OF フラグは クリアされ ます， 

馨 除算 命令 

divCUnsigned  Integer  Divide) 

ソース オペランドの 倘 により， al.  ax,  eax の 
レジスタ にっし 、て 符号な しの 除你 を 戈 行し ます。 
敗 除数， 除数， 商, 剰余の 閲 係は 在を 参照して く 
ださい。 叶ね: 結來が 幣 数で なかっ た垛化 小数点 
以 ドは 切り 格て られ ます 剰余が 商 ょり 大きい こ 
とは あり ません。 

idiv(Signed  Integer  Divide) 
div 命令を 符妙 付きで 戈む する 命令です。 レジ 
ス タの 使 Hf 規則 も div 命令と 同 じです 0 

•論理演算 命令 

not(Not) 


ソース オペ ラン ドの 各ビッ トを 反 fe; させます。 
オペランド: こは レジスタ. メモリを 指定し ます 3 

and,  or,  xor 

綱 fi. 論 卿, 排他的 論理和の 挖壙 綸现淡 
灯を fj ■います： 次の オ ベラン ドを 組み合わせて 使 
川で きます， 

*  2 つの レジスタ オペランド 

*  メモリ オペランドを 含む _ レジスタ オペラ 
ンド 

*  i 凡 用 レジスタ オペランド， または メモリ オペ 
ラン ドを 含む 即値 オペランド 

撕 後， OF,  CF フラグが クリアされ， SF. 
ZF, 1T フラグが! II 新され ます。 

and  eax,  OxffffOOOO 

は eax レジス タの ド 位 ワードを クリアし ます。 [■. 
位ヮー ドが ゼロの 場 介. ZF フラ グ がセッ ト され 
ます， 

•ビット テス ト/修正 命令 

bt(BitTest) 

メモリ. 汎川 レジス タの 特定 ビッ トを 対象に 操 
作す る 命令です。 オペランドの 砧 ド R ビッ ト から 
の オフセット 侦 を衍定 します。 オフ セツ ト銳汎 
川 レジスタ， 職 パィ I、 で 指定し ます たとえば, 

bt  ax,  5 

は ax レジスタの 第 5 ビッ トを テス トします。 第: 3 


表 3 

[オペランド サイズ (除数 厂 

袖 除数— 

商 

剰余 

■  I 

バイト 

7 —  ド 

ダブル ワード 

ax レジスタ 
dx および ax レジスタ 
edx およ び eax レジスタ 

al レジスタ 
ax レジスタ 
eax レシ スタ 

— •-  ~~  —  ■  _  

ah レジスタ 

dx レ ジ スタ 
edx レジスタ 

ビッ ト テス 
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ビットが 1 のとき， CF フラグは セッ トされます。 
それ 以外は CF フラグは クリアされ ます。 

籲 ビット スキャン 命令 

bsffBit  Scan  Forward) 
b$r{Bit  Scan  Reverse) 

ビット スキャン tfir 令は ワー ド あるいは ダブル 7 
ー ドの 第 2 オ ベラン ド 中の ビットを， ビッ ト位 JTt 
0 から 上 位 方 昀 に 向かって 走査し ます。 全 ビット 
が ゼロのと き， ZF フラグを セットし ます。 そうで 
なければ W 初に M つけた ゼロ 以外の ビッ ト#  y ■を 
デス テイ ネ_ シヨ ン レジスタに 格納し ます a  bsr 
命令は 敁 h 位ビッ トから 最 ド 位ビ / 卜に 叫けて 止 
舟し ます。 

mov  eax,  4 
bsf  ebx,  eax 

ebx レジスタには 2 が 格納され ZF  =  0 にクリ 
ア されます a 

xor  eax,  eax 
bsr  ebx,  eax 

ZF=1 に セッ ト されます 。 

•シフ ト/口ー テー ト 命令 

sal  (Shift  Arthmetic  Left) 

デス テイ ネー シ 3 ンの バイ ト， ワード， ダブル 
ワード オ ベラン ドを 1 ビット， または カウン トオべ 
ランド （d レジス タか即 船 で 桁定 した ビット 数 だ 


けん: に シフトす る 命令です。 シフト 後, K 上位 ビ 
ッ トの 侦が CF フラグに 格納され ます。 乍 ビット 
位 沢は クリア されます。 sal 命令 とまった ぐ 同じ 
動作を する shl  (Shift  Logical  Left) という 命令 
が あり ますが， これは アセンブラが 便宜 ヒ用 意し 
ている 命令です 0 

Shr(Shift  Logical  Right) 

デスティネーションの バイト， ワード* ダブル 
ワード オ ベラン ドを 1 ビット， または カウント オ 
ベラン ド <cl レジスタ か 即値） で 指定した ビット 
数 だけ G に シフ ト する 命令です。 

シフ ト 後， 最 ド 位ビッ トの倘 が CF フラグに 格 
納 されます。 空ビッ ト 位 听 は クリアされ ます。 

sar(Shift  Arthmetic  Right) 

デスティネーションの バイ ト， ワ_ ド • ダブル 
ワ_ ド オペランドを 1 ビット， または カウント オ 
ベラン ド （cl レジスタ か 即值） で 指定した ビット 数 
だけ 心-に シフトす る 命令です。 シフト 後， ki  f 位 
ビッ トの侦 が CF フラグに 格納され ます。 最上 位 
ビッ ト （符号 ビット） の 値は 変更され ず, 空 ビット 
置には 秘上 位ビッ トの 値が コビ _ される ため, 
シフ ト後 も符分 怙 報を 保持して います。 

⑩ ダブル シフト 命令 

shld(Shift  Left  Double) 

デス テ ィネー シ ョンの ワー ド， u ング ワードを 
灰 に シフト して _ 乍ビッ ト位 沢に ソース オ ベラン 
ドから シフ トされた ビッ トを 格納し ます。 いちば 
ん较 後に®  I: 位ビッ ト から シフト された 値が CF 
フラグに 格納され ます。 シフ トする ビッ ト 数は d 


レジスタ か即侦 で衍定 します。 ソース オペランド 
は疲史 されません。 

shrd( Shift  Right  Double) 

デスティネーションの ワード， ロング ワードを 
右に シフト して, 卞ビッ ト位 沢に ソース オ ベラン 
ドから シフト された ビットを 格納し ます。 いちば 
ん 圾 後に S 下位 ビッ ト から シフト ざれた 値が CF 
フラグに 格納され ます 〇シフ ト する ビッ ト 数は d 
レジスタ か即侦 で 指定し ます。 ソース オペランド 
は 変 虫され ません。 

拳 ローテー ト 命令 

rol( Rotate  Left) 

デスティネーションの バイト， ワード. ダブル 
ワード オペランドを 1 ビット， または カウント オ 
ベラン ド （cl レジスタ か 即侦） で抬定 した ビット 数 
だけ" に シフトす る 命令です 〇 シフ ト 後，： Iti ヒ 位 
ビッ トの 値が 最下位 ビッ トと CF フラグに 格納 さ 
れ ます。 

ror( Rotate  Right) 

デスティネーションの バイト， ワード， ダブル 
ワード オペランドを 1 ビット， または カウント オ 
ペラン ド （d レジス タ か 即値) で 指定した ビット 数 
だけね こ シフトす る 命令です。 シフト 後， 敁ド位 
ビッ トの傕 が K 上位 ビッ トと CF フラグに 格納 さ 
れ ます。 

rol( Rotate  Through  Carry  Left) 

デスティネーションの バイト， ワード， ダブル 
7_ ド オペランドを 1 ビット， または カウント オ 
ベラン ド （cl レジスタ か 即値) で 指定 した ビット 数 
だけんに シフ ト する 命令です。 rol 命令と 迩 うの 
は CF フラグを デス テイ ネー ショ ンオ ベラン ドの 
hi 卜. 位 ビットと して 扱う ことです ◊ 

rcr(Rotate  Through  Carry  Right) 

デスティネーションの バイト， ワード， ダブル 
ワード オペランドを 1 ビット， または カウント オ 
ペラン ド （cl レジス タカ 哪 値) で 指定した ビット 数 
だけ イ i に シフ ト する 命令です。 ror 命令と 迫う の 
は CF フラグを デス テイ ネー ショ ン オペランドの 
砧ド位 ビットと して 扱う こと です。 

參 条件付き バイト セット 命令 

setcc(Set  Byte  on  Condition  cc) 

フラグ レジスタの 状態に より 動作を 決定 します D 
条件 cc が 以の 場合は バイトに 1 を セットし ます。 
条件 を 満たさな V 、場 介は バイトを クリアし ます。 


卯" P  _  _ 

bt(Bit  Test) 
bts(Bft  Test  and  Set) 
btf(Bit  Test  and  Reset) 
btcfBit  Test  and  Complennent) 


CF フラグに 対する 影嚮 


进択 された ビッ トに 対する 影欐 


CF— 選 択 された ビット 
CF— 5S 択 された ビット 
CF— 選択され た ヒット 
CF— 選択され た ビット 


影響な し 

選択され たビッ ト— 1 
選択され たビッ ト_0 
選択され たビッ ト— 選択され たビッ 
の 補数 


□  —  7 — 卜 


011111 01 
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•テス ト 命令 

test(Tesi) 

2 つの オペランドの 說理楮 (AN  D  > を 取って, 
OF,  CF フラグを クリアし ます 〇  SF,  ZF. 1)F 
の ft フラグが! U 新され ます。 フラグの みの 変 电 で, 
デス テイ ネーシ □ ンオ ペラン ドは 変史 され ませ 
ん。 結果は 条件付き 刺御虹 送 命令， 条件付き パ 
イト セッ ト 命令で 収以 する ことができます， 

參 ジャンプ 命令 

jmp(Jump) 

無灸 m こ 別の ルーチンに 火 行 制御を 渡 します。 
相対 ァ ドレス または 絶対 ア ドレス 衍定 がま) ります 
が， アセンブラが 的に 解釈して くれます。 

•コ* "ル 命令 

call(Call) 

無条 件に 尖 行 制御を 別 の ルーチン に 渡します 
が, call 命令の 次の 命令が 格納され ている アド レ 
スを スタックに 格納し ます。 制御を 移した ルー チ 
ンで 後述の ret 命令を 灾行 する こと (こより， call 
命令の 次の アド レスに 綱 御を W す ことができ ます。 

•リ ターン 命令 

ret  (Return  From  Procedure) 
call 命令と ペアで 使 川 します。 実行 制御を call 
命令の 次の 命令に 渡します。 

•条件付き ジャンプ 命令 

衍定 した 条件が の 場 介に， 货行釗 御を 別の ル 
ー チンに 渡します。 (表 5) 

•ルー プ 命令 

これらの 命令は 哜黙 的に ecx レジス タを カウン 
ト レジスタ として 使 m します。 bop 命令 を 使う 場 
介， ecx レジスタ 以外は カウント レジスタ として 使 
川す る ことができ ません。 ほかの レジスタ を 使 川 
した v 仰 合は， dec 命令 tjm 命令を 侦用 します。 

loop  (Loop  While  ECX  Not  Zero) 

cc  x レジスタで指定した[叫数だ( ナ衍定 アドレス 
へ ジャンプ する 命令です。 

xor  eax,  eax  :  ini  eax=0; 
mov  ecxt  10  ;  int  ecx=10； 

kurikaesi：  add  eax,  ecx  ;  eax+=ecx; 
loop  kurikaesi ;  ecx- 

: if  (ecx  >  0)  goto  kurikaesi; 


この ブロ グラムは ea x レジスタに！〜 1 0 の 和を 
求める ものです。 loop 命令は® 初に ecx レジスタ 
を 1 減 幻: します。 その 結 采 ecx レジスタ が ゼロで 
なければ， オ ベラン ドの 衍定 T ドレスへ 制御を 渡 
します。 loop 命令の 飛 び 先 アドレスは一 128 バイ 
卜〜+ 127 バィ トの 制限が あり ます。 

loope(Loop  While  Equal)/ 
loop2(Loop  While  Zero) 
ecx レジス タで 衍定 した 回数 だけ 指定 ア ドレス 
へ ジャンプし ますが， ZF フラグが クリア された 
時办で b(】pe/looi>z 命令の 既 後の 命令に 災行 制御 
を 渡します。 

loopne(Loop  While  Not  Equal)/ 

100 pnz (し 0 op  While  Not  Zero) 
ecx レジスタ で 指定 した M 数 だけ 折定 アドレス 
へ ジャンプし ますが， ZF フラグが セット された 
畤办 で loopne/1  o()p  n  z 命令の lit 後の 命令 に 火 行 
制御を 渡します。 

jecxz{Jump  if  ecx  Zero) 
ecx レジス タが 0 になった で衍定 された デ 


ス テイ ネー シ 3 ンに ジャンプ します。 

•スト リング 命令 

スト リン グ命 令のう ち movs 命令は， ソース ス 
トリングと デス テイ ネー シヨ ンス トリ ングを 使い 
ます 3 ソース ストリングは esi レジスタ ， デス テ 
イ ネー シヨ ンス トリ ングは edi レジスタで アド レ 
ス衍定 します。 ストリング 命令を: JTff すると， n 
動的に esi， edi レ ジス タが イ ンク リメ ント 伽 算)， 
または デク リメ ント (滅 筇) されます, mnm% 
かは デイ レ クシ ヨン フラグに よって 決められます。 
デイ レ クシ ヨン フラグ =0 のとき に加兑 ， 1 のと 
きに 減 灯します。 デイ レ クシ ヨン フラグを 〇 にす 
るには dd (Clear  Direction  Flag) 命令, U こする 
UiistcKSct  Direction  Flag) 命令を 使) けします。 

cld 

mov  esi,  source 
mov  edi.  dist 
movsd 

t 記 プロ グラムは movsd 命令に より, esi レジ 
スタ でボさ れる ァ ドレスから cdi レジスタ でポさ 


表 5 

二" ー モニック 

フラグ 状態 

脱 明  1 

L  _  符号な し 条件付き ジャンプ 

ja/jnbe 

(CF  or  2F)^0 

より 大きい/以下 ヤ ない  1 

jae/]nb 

CF=0 

以上/未 满 でない 

jb/jnae 

CF^I 

よ り 小さい/以上 でない 

jbe/fna 

(CF  or  ZF)=1 

以下/より 大きく ない 

jc 

CF=1 

キヤ1 J 一 

je/jz 

ZF=1 

等しい/ tf  口 

jnc 

CF=D 

キヤ リーな し 

jne/jnz 

ZF=0 

不等/ゼロ でない  丨 

jnp/jpo 

PF=0 

パリティ なし/奇数 パリティ  ： 

jp/jpe 

PF=1 

バリ ティ/偶数 パリティ 

1  _ _ 哲号 付き 条件付き ジャンプ 

j  的  nle 

((SF  xor  OP)  or  ZF)=0 

よリ 大きい/以下 でない  ' 

jge/jnl 

(SF  xor  OF 卜 0 

以上/未満 でない 

jl/jnge 

(SF  xor  OF)=1 

より 小さい/以上 でない 

jle/jng 

((SF  xor  OF)  or  ZF)=1 

以下/より 大きくない 

jno 

OF=0 

オーバー フロー なし 

jns 

SF=0 

符号な し (負数で ない） 

jo 

OF=1 

オーバー フロ ー 

: js 

SF=1 

符号 あり （負数） 

表 6 

[スト U ング 命令 

動作 

影 IB フラグ 

_  T  ,■ 

— - - 1 

m  ovs/m  ovsb/m  ovsw/movsd 

(©si]-^[edi] 
esi+4  一  esi 

なし 

edi+4-*edi 

cmps/cmpsbycmpsw/cmp$d 

[esiHedi] 
esi+4«*esi 
edi+4  一  edi 

OF* 

AF( 

SF. 

PF, 

ZF 

CF 

scas/sc  asb/sc  asw/scasd 

eax-[edi] 
edi+4  一  edi 

of7 

AF, 

SF, 

PF, 

"ZF ~ 
CF 

― ；； X  j 

lods/lodsb/lodswyiodsd 

[esi]— eax 
esi+4-*esi 

なし 

s  tos/sl  osb/sto  sw/stosd 

eax-»[edij 

edi+4-^edt 

なし 
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送} t アドレス を设记 する 場 介な どに 使 川し ます、 

_2 つの 実行 ユニット 

ここ ま で Pemium プロセッサの 命令を 设 々と 
紹介して きました。 ところで， Peinium ブロ セッ 
サ には U パイプ， V バイ ブと 呼ばれる 2 つの 幣数 
欠 行ュ ニッ トが あります。 U パイブと V パイブは 
2 つの 桉纹 命令を 1 クロック サ イク ルで 义行 でき 
ます。 このような 灾 行を スーパー スカラ 灾 行と 呼 
びます。 U パイ ブは Pentium ブロ セッ サの すべて 
の 命令を 実行で き ますが. V パイ ブは以 ドの 簡単 
な 命令に 限られて います。 

mov  reg,  reg/mem/imm 
mov  mem,  reg/imm 
alu  reg*  reg/mem/imm 
alu  mem,  reg/imm 
inc  reg/m em 
dec  reg/mem 
push  reg/mem 

pop  reg 
lea  reg,  mem 
jmp/cail/icc  near 
nop 

U パイブと V パイ ブで災 行 される 2 つの 命令が 
I クロック サイ クルで 別々 に 実行され ると ベ アリ 
ン グが 発生し ます。 あとから 火 行され る 命令は iff: 
liif の 命令と ベ アリ ング される ために. 1 クロック 
サイ クル 短縮され ます。 アセンブリ g 紐で ブ ログ 
ラムを,1 K ときは， コートの 配 肝に 注， & して ペア 
リン グを 多く 作る ようにし ましょう 0 

1  mov  eax,  ebx 

2  mov  ecx;  edx 

命令 1,  2 は ペアリングされ ます。 

1  and  ecx,  OxOOffOOff 


終了 条件 2 
なし 
ZF-0 
2F=1 


2  mov  [eaxj,  ecx 

3  and  edx,  OxOOffOOff 

4  mov  [ebx】， edx 

命令 2 の ソース オペランドの ecx は， 命令 1 で 内 
杯 が変电 されて います。 例の ように 迚絲 する: i 命 
令で 依什閲 係が あるとき， ベアリング はされ ませ 
ん。 I •.の 例では 命令 2 と 3 だけが ベア リングされ 
ます s その 結采,  3 クロック サイクル かかります 0 

1  and  ecx,  OxffOOff 

3  and  edx,  OxffOOff 

2  mov  [eaxj,  ecx 

4  mov  [ebx],  edx 

上記の ように み き 換える ことにより, 命令 1 と 
3. 命令 2 と 4 が それぞれべ アリン グ されます。 说 
適 化 前: こ 比較 して I クロック サイクル 酬 されます、 

■アセンブラ 実践 

それでは Visual  C++ のイ ン ライン アセンブラ 
を 使って ブ〇 グラムを 組んで みまし ょう。 ブ ログ 
ラムの 迎材 としては， 联 初から 阑 像 加 I: を やろう 
と 心に 決めて いました。 しかし， ず かしながら, 
いま ま で 画像 加 C 処现 にっし 、て 勉強した こ とが あ 
り ません。 なに かヒン ト を] 4 っけようと 01i!X の 
バッ ク ナンバーを 説んで いると， X-BASIC にし 
て: u) 行 柙 ほ: のプ ログ ラムで モーション ブラ ー 効 ^ 
を かける ものが のっかりました。 参考に したのは 
Oh!X  1992 年 2 月 号で 中野修 - 氏の iff かれた 『_ 
像は 加 【: される J の 34 ページの リス ト 2 です。 i 
の ブロ グラム は 2r>6  x  23(5 ドッ ト ハイカラ -om 

像 に 対 して. 像屮 心に 阳 かっての 動きを 衣现す 
る ものでした。 これを 320x240  K ッ トフ ルカ ラ 
像に 対応 させ ま した。 $ 行 (二 あたって は I)irc 
ctDiaw 対応の ビデオ カ'- ドと, Windows95/98 
に DirectDraw が インス トールされ ている ことが 
必贤 です。 

通常 DirectDraw は ブライ マリサ ー フェイス, 
バック サー フェイス， オフ スク リー ■ン サーフ ェイ 
スと 呼ばれる 3 枚の サーフ ェ イスを フ リップ &ブ 
リット して 使われます が， 今 M は ブラ イマ リサ ー 
フェイス だけ 確保し， ブライ マリ サーフ X イスを 
直接 ア ク セスす る ことにし ま した。 

sam!>le,exe を 実行す ると, 尖 行 ディレクトリ 
にある samplebmp を i 泣み 込んで モー シヨ ン ブラ 
—効來 を かけます。 肉 Wr:  I ■.に) til 叫 像, イゴ I: にァ 
セン プリ， f 語での モー ショ ン ブラー 次 行 結果， 左 
ドに 〇  + 1 撕 での モー シ ョ ン ブラ ー災 i  r 結 采を描 
_ します。 sampk.bmp は， 24 ビット カラ — であ 
れば ほかの 両像 フ ァイ ルを リ ネームして 表ボ する 
こと がで きます。 [山 j 像サ イズは 320  x  240 を 前提 


れるァ ドレスへ 4 バイ トの 内容が 転送され ます。 
その あと， HSL  ED] レジスタは H 弛 的に +4 加 
%% されます。 なお ワー ド 転送 ( movsw ) なら +  2, 
パイ ト 転送 (movsb) なら + 1 加 你 されます ス 
トリ ング 命令の -览を 衣 6 にボ します。 

•リビー ト プリ フィックス 

スト リン グ命 令に リ ビ ートブ リフィック スを指 
定 すると ( 指定の 終 广灸 件の ひとつが 满 たされる 
まで, 処现が 繰り返し 奥行され ます。 

ctd 

mov  esi,  source 
mov  edi,  dist 
mov  cx, 100 
rep  movsd 

rep プリ フィックス は cx レジスタ (こ 維り 返し l|rl 
数 を桁定 します。 h ,记 ブロ グラムは source で ホ 
される ア ドレスから dist で 示される ア ドレスに 
100 バイ ト プロック 私 送 します。 リ ビート プリ フ 
ィ ッ クス 命令の一 泣を 衷 7 にポ します: 

參 フラグ 転送 命令 

lahf(Load  AH  from  Flags) 

SF,  ZF,  AF,  PR  CF の 各 フラグを ah レジ 
スタ の 7.  4.  2,  0 ビットに コビーし ます 0 

sahf(Load  AH  from  Flags) 

lahf 命令とは 逆に， ah レシ スタの 7,  6. 1,  2, 
0 の 各 ビットを SF,  ZF.  AF， PF.  CF フラグに 
コビーし ます。 

アドレス 計算 命令 


lea(Load  Effective  Address) 

lea 命令は デス テ イネー シヨ ンの汎 川 レジスタ 
に メモ リア ドレスを,! 2 定 します ， ス トリ ング 命令 
火 行 前に esi.  edi レジスタに， 転送/ アドレス • 


リビー トプ U フィックス 

rep 

repe/repz 

reDne,repnz 


終了 条件 1 

ecx=0 

ecx=0 

ecx=0 
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命令 


stc(Set  Carry  Flag) 
clc(Clear  Carry  Flag} 
cmc(Compleinent  Carry  Flag) 
cldfCtear  Direction  Flag) 
std(3et  Direction  Flag) 


F 

1 o - c o 1 

果  i  i  二  一 
&  F  F  F  F  F 

効  c  c  c  D  D 


にして いますが， 610  x  480 の 晰傻 であっても _• 
像の 一部を 衣 小す る ことができ ます。 終 r する に 
は ESC キーを 押してく ださい。 利 定 は/,-: ドの 則 
像を銳 し 終わった あ とに 行い ま すので， 終 け 
る ま でに しばらく 時 間が かかる こと があります 
さて, Visual  C++ で アセンブリ _ は f を 妃 述す 
るには. 

_asm{ 

アセンブリ 言語 


と. 」isni で 始めて" の 問[ こ アセンブリ J 語を 
*kij 也し ます， サン プル ブロ グラムでは プライマリ 
サーフ ェ イス に対する カ ラー コー ドの 説み |[1 し, 
■I 卜き 込み 処 部分を C++ の コード で 雄 してい 
ます ((;<H  I’oint,  I)  raw  Point) アセンブリ 
から (J ++ で dd 述 した リ 1 付きの サブルーチンを 
呼び出す には _  I 、ちばん 鉍 後の リ I 数から 职# にス 
タックに 招んで いきます。 たとえば， 

sample(int  a,  int  b,  int  c) 

という 引数を 持つ 関数を 呼び IIS すと きは、 c,  b. 
a の职裉 でス タックに リ I 数を 玷 ん でから callsam 
\>\c です サブルーチン の処观 m 後 で讎 5 れた 
くない レジス タが ある 場！^ は. push*  p 叩を 忘れ 
ずに してく ださい。 ス タック ポ インタ の 隨 も 忘れ 
ずに。 

■いさ 実行！ 結果は いかに？ 

さて， 作成 した SEimple.exe を 火 行して みると* 
コンパイ ラの 叶き 出した コー ドと アセンブリぶ 通 
での コー ドの 欠 行 時 f!if に ほ とん どぶがない ことに 


惜然 としま した。 その 城 人の 现山 として 在 えられ 
るのは, アセンブリ， J 姑の コー ドから C++ で,1 f 
いた サブルーチンを 呼び出し ている こと。 もう ひ 
とつは 私の 技術力 个 足です。 

火は 私 H 身 Z80,  fi80(H) での アセ ン プリ， 制で 
の プロ グラム 奸験は 多少 あるので すが， Pentium 
を 扱った のは 今 M が 初めてでした 命令の ペアり 
ン ダな ど I 、ろい ろ fci 迪化 らしき ことを ゃっ てみ た 
のです が， 残念ながら 祕 できる 幼 果 は f !f られま 
せんで した。 nm (という か 姑息な _ では あり 
ますが. ル _ブ城則 とか* ある w 度 嵴挖 系の テ ー 
ブルを 川 尨して あげれば. 炎 行 速度は それなりに 
速くなる でしよう が， それなら C++ でもで きる 
ことです し。 アセンブリ， 通の 魅力を 允 分: こ 伝え 
る ことので きない サン ブル プログラム になって し 
まった ことが， かな u 残念です Q 

しかし， 現段階の 私の Pentium プロセッサ {こ 
対する 如说 は. 相孩の 世界で I 、え ば潘 K クラス W 
度です、 W 頭の 詁に たとえれば. 私は ドラゴンを 


例す ことができない 戦 I: なのです。 それでも それ 
な () の プログラムが# ける のです から. もう 少し 時 
問を かけて 収り糾 め ば もっと 速い コードが # ける 
「け パは あ:） ます 特に Direct l)ntw[!il 係の 知識が 
もう ちょっと あれば， ずべ ての 処 PI! を アセンブリ J 
語で® ける でしょう しね 0 また, lii 迪化 をす るの 
にも， エクセル ソフト 株式会社の VTunc を 利 W 
すれば. よ り 効 中の よい 開発 職になる はずです。 

’""I， アセンブリ t  i* 鉗で 、た ソースコードを 
M 適 化する ために. W 行 錆 誤で 細か I 、調整を しま 
した:， コン ビュー タ の 奥深 v 、部分を 成 接 操作して 
いる と 戈感 でき る 時 卯です。 この あたり の感 党は 
纖 1 WS の ブロ グラミ ング では 味わえない， アセ 
ン プリ， による ブ ログ ラミン グの拟 蝴味 です。 
C++ で，1 f いた ソースコードを 最適化す るに も， 
アセ ン プリ， 他の 知識は 必姐 のはず です いま ま 
で アセンブリ •  J 舐を 使った こと のな; 、方 も, ぜひ 
■度 T セ ン プリ， し 沿での ブロ グ ラミン グに 挑戦し 
てみ てくだ さい。 
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minmsm  webtt_j  xom 

犬 和 哲 /Yamato  Satoshi 


最近では 個人で Web サーバを 立てる の もさ ほ 
ど 非 現実な 話では なくなって きた。 ここでは 
Web 上での データの やり取りの 基本と サーバ 
プログラミングの 初歩に ついて 解説す る &  Ped 
を 用いた CGI での 基本 処理を 見て みよう。 

■  Web サーバの しくみ 

ちょっと 仙 に,  Oh!X の Web 掏ボ 板で 「どこの 
プロ バイ ダは どの Web サーバを 使って いるんだ 
ろう？」 という のが 話题 になって V 、たこと が ありま 
す。 結 そのと きは rWituknvsj[l の， インタ 
ー ネット h のサー バソフ トの 名前が わかる ソフト 
が あ るよ」 という ことで 诉 の 決 A がつ いた のです 
が， ホン ト はこれ 》 おかしな 訢 なんです よね。 だ 
って， サー パソフ トは 常に 私たちの PC に その i[-: 
体を 叨か してい るん です。 W c b サ _ バ の してい 
る ことを M てみ ると わかり ます & 

ここ で Web サーバの しく みを 簡 中-に 説明し ま 
しょう。 极雑な 話は ざっ くり 飛ばします 。インタ 
_ ネッ ト での 通信には TCP という ブロ トコ ルが 
使われて いる ことく らい， わかって いれば まぁ. 
い V 、でしよう (TC P/IP という 名 例 が, Windows 
のネッ ト ワークの ，设定 でも flS てく るは ずです )〇 

さて， あなたが Web ブラウザで サーバに アク 
セスす ると, Web サーバは いつも さっと， 反応し 
て あなたに レスポンス を 返して くれ ま すね。 そう， 
そのために， Web サーバ ソフトは じっと. サーバ 
コンピュータの 中で， あなたの ブラウ ザ か らデー 
夕が 流れて く るのを 待ち 轼け ています。 

で. この TCP という プロトコルでは データを 
相手から 受け取る ための 受け HII がいくつ か 並ん て- 
います 〇  これが  「ポー ト」 という も ので， それぞれ 
に# りが ついています。 なぜ 1鸺 ではなく， いく 
っも あるかと いうと. TCP プロトコル さえ 確立で 
きれば イ ン ター ネッ トを侦 ういろ いろな ことが 1 
台の サーバ/クラ イアン トで できる ようになって 
いるから です。 


Windows の teln&t を 起 動して みる 


さて， この ポート 番け は， 底 どの ソフトに 
これ と n 山に 割り 板っても かまわない のです が. 
一般的に 剖り 振られて いる 祗り- が あり ます。 なぜ 
なら， サーバは 誰から も デ ー タを 受ける nr 能 性が 
あるので， できるだけ みんなに あわせた ほうが. 
uu  くる 人が ほかの 場所と m じ, & 定で なんの め労 
もな く データ の 受け 渡 しがで き るから です。 この 
ポートの ことを Well-know ポートと いいます。 1 1 
本船で いえば 「よく 知られて いる ボー トム その ま 
んま です ね。 

この Well-known ポート, 代表的な ものでは こ 
んな 数字が 割り 报 られ ています。 

FTP  21 
TELNET  23 
SMTP  25 
HTTP  80 
POP3 110 

つまり， Web サーバは 80# の ボー トに デー タ 
が 人って く るのを じっと 恃っ ている わけです ，ち 
なみに， FTP の サーバ ソフト （デー モンと いう ほ 
うが 』般 的な 父 がします が） は 2]  # の ボート， 
TE し: 朴: T の デー モ ン は: i:i 很の ポート， と ほかの 
ボートを それぞれ， じっと デーク がくる の を待っ 
ています。 

さて t そして， ブラウザが サー パの 80 赉 ポート 
(二 f このべ ージを 説みたい」 という リ クエス ト デ ー 
夕を 役げ ると, 投げられた データを Web サーバ 
が 受け取り 解釈して， リ ク エス ト にあった ホーム 
ベー ジデー タを 役げ 返します。 このと き. クライ 
アン ト 側は どんな 形式の デ _ 夕 が， どのような ガ 
法で ほし ^ 、のか. 受け取って も 人 上 火な データは 


どんな 形式の ものな のかな どの デー タを， それに 
対して. サーバ 側は 実行 結聚は OK だった のか 
(NG だったら その 理 川は), データの 形 A は， サ 
イズ は， 作られた li は* そして データの 本体な ど 
を 送ります が, それぞれ， n 分の 身元を 明かす た 
めな のか •  n 分が な ん という 名 前の ソフト である 
かを おり: いに 明かします。 たとえば. クライ アン 
卜 測は. 

Mozilla/3.0Gold(WinNT;l) 

つまり， 『I 分が \\ indowsNT (Intel 版) の Net 
scape  Navigjilor  3.0Gold であるよ. と 明かし ま 
す。 それに 対して サ_バ 測 も. 

Apache/1*2,4 

Netscape-Enterprise/2.01  -pi 00 
Microsoft- IIS/4.0 

というよ うに 灼 分の i[': 体を 常に 明かして いるの 
です e 

つまり， 私たちが Web サーバが なんな のか 如 
らな t 、のは， 常 に ブラウザに £ 体を 名乘っ ている 
のに ブラウザが その メ ッ セージを A 然衣ボ して 
くれないから， なんです ね。 もったいないで すよ 
ねえ 0 

■人間 Web ブラウザになる 

さて. 先 ほど 「Web サーバの や っ ている ことが 
はられれば， Web サーバが 名乘っ ている のが わ 
かる」 と W きました ね， では. 奥 際に M てみ まし 
よう。 でも*  Web ブラウザでは 衣 示されない メ 
ッ セージを いったいなんで 見 たらし 、いという ので 


しょうか。 火は* 


Windows95/98 マシンでの telnet の 注总 

Windows デイ レクト リに tel  net は 転がつ ています 
が， うまく 使う には コツ があります 0 ます _ ホ-* 卜 淋 号 
は 一 K の 部分には EI 接 致 傾を® き 込んで ください e  口 
一カ ル エコーを On に すれば， W〖ndows98 では あとは 
問 肋ないで しよう。 Windows95 の塌 合は. さらに 送 
信で Ctrl コー ドを 画 接 送る 必耍 があります。 すなわち， 

リ ターン キーを 押す 周 面では， 

Ctrl-M 
Ctr!-J 

を 綾け て 押してく ださい それで ちゃんと 動作す るは ず 
です。 
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「サーバの メッセー ジ を逐一 見られる J 
「自由に メ ッセ _ジ を 入れられる」 

「TCP ボー トを 使って いる」 

とても 都合の よい ソフト が あり ます。 TCP, 
Well-known ポート を 使って いる ソフ トの クライ 
アン トの ひとっです.， もったいぶっても しかた あ 
りません ね。 そう， それは TKLNET です。 
net クライアント ソフト を起她 したら， ホスト 名 
とボ ー トの 徇 を 指定して 接 絞して みて くださ 
い。 すると 以 ドの ような iiitfii が 111 てきて， 文字 入 
力が できる ようになります。 
te!net>  open  localhost  80 
Trying  127.0.0 丄“ 

Connected  to  localhost. 

Escape  character  is  M}*. 

キーボードから. ホームべ ー ジデ _ 夕が ほしい* 
という 綱の 「GET」 コマンド. GET する フ アイ 
ル 名， それから HTTP の 形式を 人力 します e 
GET  /index. htmi  HTTP/1 .0 
それから. ブラウザの ソフト 名を 名乘 ります 
…… まあ， ソフ ト でなくて  > 作 菜な ので ここは 
適， に， 

User-Aoent:  ByHand/0.00 

とで もして おけば いいで しよう。 これで コマンド 
人力が 終わった ことを 教えて あげれば ブラウザ か 
らのメ ッ セージは 終わりです:. 次の 行は なにも 
かないで リターン キーの みを 押します。 すると， 
Web サー パから ift ち E ニサ'- パからの メ ッ セージと 
Web ベー ジデータが 送られて きて, telnet クライ 
アン ト ソフト I  .に 次の よ うな メッ セー ジが 表尔さ 
れる はずです。 

HTTP/1.1 200  0 K 

Date:  Mon,  27  Jul  1998  23:36:24  GMT 
Server；  Apache/1 2A 
Connection;  dose 
Content-Type:  text/fitml 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE>Welcome  Page</TITLE> 

<META  content=text/htrnl> 

<META  content:  "HOTALL  VerA.OW" 
name-GENERATOR> 

(以下， HTML ページ データが 続く） 
</HTML> 

Connection  closed  by  foreign  host, 

送られて きた 文卞 列は， ht. 分が サーバからの 
このべ ージや サーバに ついての 悄 報， <I1TML> 
から 卜が ホームページ データで ある HTML ファ 
イ ルの 内 料です。 この サー パからの t/f 報には 興味 
深いい ろい ろ な怙 報が 秘さ れ ています。 

HTTP/1J  200  0 K 


この 1 む 14 の文卞 列は, 送られて きた HTTP の 
バージョンと, サーバが データを 採し た 結果が ど 
うだった かが 示されて いま 1% 「0K」 だった わけ 
です ね。 : M0 という 数字は OK に沏り 振られて い 
る リザ ル トコ ー ドです-, サーバが リ ク エス トされ 
た ファ イ ル データ を 探した 站浓 はメ  7 セー ジ I パ 
ターンに ひと つの コー ドが 綱 振 られ ています。 
404 が File  NTot  Found  (フ アイ ルが 見つからない) 
だとい えは'  ああ, あれ, という 人が 多い はずで 
すね。 

ほかには 50 〇番 の 「Intermil  Server  Error」 な 
ん ていう の も CGI を 作る 人には お馴染み かもしれ 
ません。 リザ ル トコードは 200# 台が 成功.  300, 
400,  500 浒 台が 失敗に なって います。 ド. な リザ 
ル ト コー ドを 衣に 舉げて おき ます。 


次の 行の. 

Date;  Mon,  27  Ju! 1998  23:36:24  GMT 
は データが サーバから 送られた 日畤 です ね 0 これ 
は 卯 題ないでしょう。 

さて, 次が IflJ 題の コードです。 

Server:  Apache/1 .2.4 

そう， ここで サーバが 名來 I) を あげて くれてい 
る わけです ね。 この サーバは Apache  Verl.2 ん 
欠は ローカルで CG〗 の テスト川に 作った サーバ マ 
シンの (お 1 1  ■ の マシン で_ に 作れます。 うちの 
も 使わな くな った DX2/50  MHss マシン です) Free 
BSI)2.2.5( こ 添付 さ れ ていた フリ ーの Web サーバ 
です。 ちなみに， その I ぐの， 

Gonnecuon:  close 

Content-Type:  text/html 


S  HTTP/ 1,0,  HTTP/ 1.1 の ステータスコード （RFC  1945, RFC20B8 より） 


ステ _タ スコー ドは 3 桁の 数字から なって いて. HTTP/1.D と HTTP/M の 問には 上位 互換が ありま 
す。 ステータス コードの® 初の 1 桁は ステータス コードの 内容に よって 5 つに 分類され ています。 残？) の a 
桁に ついては 分類 分けは 特にされ ていません (これは HTTP/1X).  HTTP/Ll とも 共通です h 
ステ ー タスコー ドの 最初の 1 桁の 分類は 以下の ようになつ ています。 


〇 1 xx: 情報 •リク エス トを 受け取った. 継辕ブ □セス 
〇  2xx: 成功-®] 作の 成功， 受信 消. 了解な ど 受け入れられた 動作 

〇  3xx: リ ダイレク シ 3 ン“  Further  action  must  be  taken  in  order  to  complete  the  request 
o  4xx: クライ アン ト エラー- 実行で きなかった (文法 エラー などを 含む） 

〇  5xx: サーバ エラー- サーバ が リク エス トされた サービスに 失敗し fc 


ステータス コー ドの 概要は 以下のと おりです。 


M  〇〇" 

”or 

'20CT 
“2 〇 r 
"202^ 
'203^ 
'204" 
”205” 
'203r 
'300 
'301" 
'302" 
“303" 
u304" 
"305" 
，40CT 
'40  r 
'402w 
'403" 
"404^ 
ft405" 
"406" 
"407" 
^409^ 
^409" 
"410" 

"41  r 

"412" 
^413" 
"414" 
"415" 
"500" 
"50  r 
"5D2" 
v503v 
w504" 
w505" 


Continue 接続は 継続して います （U のみ） 

Switching  Protocols 上位 ブロ トコ ルに 移行し ました 0 .1 のみ） 

0K 成功 

Created 作成 成功 （PUT メソッド などで 使わ n る} 

Accepted 受け入れられた 
Non-Authoritativs  Information  認 SE 镧 報 
No  Content  内容がない 
Reset  Content  内容を リセット 
Partial  Content  内容の 部分の み 

Multiple  Choices 複数の 選択肢が あり 送るべき データを 特定で きない 
Moved  Permanently  移動した 
Moved  Temporarily  —時 移動 した 
See  Other よそを 見よ 

Not  Modified 修正され ていない （lf-Modified などで リク エス ト 時） 

Use  Proxy  Proxy  を 使え 
Bad  Request 送られた リク エス ト惘 報に 問題 
Unauthorized 認証 惝 報が 必要 
Payment  Required  (将来の ための1」 ザーブ 領域） 

Forbidden アクセスが 許可され ていない 
Wot  Found ファイルが 見つか 5 ない 
Method  Not  Allowed その 方法での アクセスは 許されない 
Not  Acceptable 受け取れない リ クエ スト 
Proxy  Authentication  Required  Proxy  での 認 証が 必要 
Request  Time-out タイムアウト 
Conflict コンフリクト (PUT などの 衝突） 

Gone  (404 だが サ ー/ (が 移動 先を 知っている） 

Length  Required へッ ダに Length: タグが 必要 
Precondition  Failed  Precondiction 失敗 
Request  Entity  Too  Large リク エス ト エン ティ ティが 大きす ぎる 
Request-URL  Too  Large  URL  が 長す ぎる 
Unsupported  Media  Type サボー トされて いない メディア タイプ 
internal  Server  Error サーバの 内部 エラー 
Not  Implemented この サー パには インプリメントされ ていない 
Bad  Gateway ゲー トウ ェイが おかしい 
: Service  Unavailable サー ビスは 行われて いない 
: Gateway  Time-out ゲー ト ウェイの タイム アウ ト 

； HTTP  Version  not  supported サーバ が ザ ポートし ていない HTTP パージ ヨンを リク エス ト した 


I? 勘に ついては http:々www,w3,Org/ から FEFC^^S.  RFC206& を 参照して く ださ L 
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■J ス M 

• ! /uir/loctl^bin/p^rl 

f 

I  -  vi«w  ctb*r  vat  p4g«  on  tbit  v«b 

*  by  d*，yw4to  1)91 

t  #'aAll  d*0>ji]mr&aAil  ,coa 

ua* 

T+quir#  #cgt*llbrpl*j 
ey  9vdl； 

( ^iciputji; 
print  t?i：lntK*a4«r; 

print'^METJt  cont*ni>vc*xt/ht*lj  ch«  ra  tt  >du  net  *CUC  -  J  P  *  http'*jutYi!Cont*r.t-Tvp*> '  j 
print  fiHtaLTop['W#bVl*w 

print  f<hl»K#bVt*v  如 iuU パ/]^ ハ n* ; 

#v*l ■  *plU(/4/t$lnpuit|i; 

I16_H を 天の キ 1 ■ラク， CSt 

for«tch  $i(0  4*  SIvtlH 

(fnuu,  Sva1u«)  *  け i]  ,.3h 

$viiu«  *-  */\(  < 


for** ぬ  faawtittorc  k«y<4%vALn  ( 
priet£  'Spjjs*  ■  V* 

) 

print  ソ HR>\nV 

i 相定され た ホストの 扣 #o«b} ボ- 卜 じ! I 技 Ti 
TcpCoantcttSOC^SvtK^hOit'h&O1}  〇-r  tC^iEr び rj 

l4l*Ct(S0CK)；  $[  >  Lj  MltCUSTCCUT) l 

ICET^  V>  KI^+1| 

4  StndS  t  r  log  い  <  f  EMDSTRi  和)， | 

0£T  ；v«l{*flU*)  KTTP/1.& 

CcmucHon：  ¢1¢" 

C^chM -Control:  no>ct?h« 

穸  f  履  giU=  IW^C£Ch4 
Xcctpt  t  */* 

tfiflr-XTontii  irf*bV£«v^C.01 

SraJS  THING 

_ 受けな 文字 HI36U 
<SOCK>H 

*jcod#'*uc(i  Ji 
ptitiX  S_V<W>4 
J 

«l»t4{SOCK) ; 


print 

print  (HtEal&ot； 

t 

*  *  a4 

* 応答 コー ドめ 鹨窠 の Vl 仓 

sub  CgLEifroir 

i 

print  •CgijE ■■け 中 じ：  7- した* 

J 


*  Socfc •し: 
mb  S«i>dStf in? 

( 

lOC 參 IUJ  *  ,_l 

*  行  ■二 

*/U*、f  n  WSi'On/fl; 
print 
1 

I  *ei4 


•  t  ■インク“ ネ j ト クイ レクト ア から-) 

mb  ?cpConn«C 
i 

和 rt,  SieckopM  ■眘  i 
ny  { $1  p^i^idr ,  $r«  ault ,  (pick  l ; 


$I4tUlt  *  If 
Sp^tck  >  ctl Itr； 

Sacck«t  ■  5>ick  - 1 : i ^  ,  S»ock*tj 

Sport  -  'g«tB«nrbynaBA'C$poi!{d  htep')  Lf (  ■-  f\ttt  |； 

K^lljciroar  vaUi»{  $port 
Sip*ddr  *  lR«c_*cc>aUboicl  ot  ACgilTrorj 
f4?k«t($IOCl；4l^F  ^T7(SOCK  57REAM # ¢4 C$r4t0byn4n« T ： tp r I) 

or 書 Error  . ，•ノ ケ トみ才 一 7 ンで f ない％: e*tuira  Oj 

usEsocms 


$ IOC Hope  n*  **  l 
( 

<«t ■ ockopc ( $ Bocktt , SOL  SOCKET ^ Saocko^^  f i) 

，〇 r  $CrEOf  p  ■ソケ  /  トオ 7シ 3  T  J  >  ノ 

•.j<}r»uit  ■  C,ltst,c 

) 

し ito«k お idjr  【 $ 於 tt ■  $i^ddfH 

or  Strror  ■  I &i^rS»nU  ■ 


) 


•  *nd  TJSESOCKET: 

£l«14  (  jtockdt  J  uaL«tt{  $t •㈣ U  り 
Scttulti 


] 

I  *irlid  T(pC0i^*4t 


は データが 送 られた あと は 接较が 切れる こと. 送 
られ ている データは テキスト f 杉 式の HTM  L ファ 
イル である， という ことを 尔 しています 0 接続が 
切れた ことは, telnet クライ アン ト に表ポ された 
最後の メ ッ セージ， 

Connection  closed  by  foreign  host- 
(接続 先の ホス トに よって 切断され ま した） 
から も わかる でしょう。 

サーバの メ ッ セージの 粘 本は これです が， サー 
パ や データ や 接続 方法に よって ほかに いろいろ 愤 
報が 沿 如され る ことがあ ります。 

この tdn c I を使っ て Web サーバと 会話す るガ 
法， ひとっ ファ イ ルを Web サーバ か らもら うた 
びに telnet の 起動から しなく てはいけ ない ので, 
ちょっと Ifiiffj という 欠点は あり ますが， Web サ 
_  / 《の 勁 作 を# をもっ て 体感す るには い ^ 、力 _fj くで 
はない かと 识い ます。 嫌 会が あったら- •度 ご览に 
なって みる ことを おすすめ します。 リム ネットの 
ように シェル を ユーザーに 開放 して t 、る ブロ パイ 
ダに 人って いるので あれば そこから telnet して 
みる， という 方法 もあります しね。 

■サーバ ソケットを 使う 

さて, 先 ほど 「ボートは データの 受け 脈で ある」 


と __r きま したが， 実際には ボート は データ を 受け 
る だけでは なぐ サーバから データを 送る こと も 
でき ます つまり なろう と 思えば サーバが ほかの 
サーバの クライ アン トになる こと もで きる わけで 
す。 太 防には セキュリティ などの 亂“ から， •般 
ユーザ ーに 開放 している ブロ バイダは 多く ありま 
せんが, - 部には 開放して いる ブ〇 バイ ダ も あり 
ます。 &近 はか 川 線 も OCN ェ コノ ミーな どで 安 
く なって きたので t  n 分で wd) サーバを 作る ガ 
もなかに はいるでしょう。 そういう" なら サ_ パ 
の ボー!、 も 侦 い攸 姐です。 もし， そういう チャン 
ス にくまれたら， .度は サーバ プロ グラミ ングを 
体験して みて ください。 いままで あえなかった 
PC と インター ネッ トの 使い方が 見えて くるは ず 
です。 

Web サーバ 側での プロ グ ラミングと いうと， * 
般の ユーザーに とっては t やはり pei_| を 使った 
C(; [プログラミングが 卑近でしょう。 ポートの 使 
川 が 許 されて V ゝる 環境で あれば, CGI で サーバの 
卜を 使って， ぼ 力 奶サ _バ に アクセスす 
る こと もで きます 0  Perl で. TCP ポートを 使う 
には, 

use  Socket； 

で Socket ライ ブ ラリ を 使います。 これで TCP ボ 
—卜を オープンして， そこから， 光 ほどの GKT 


コマン ドを サーバに 送り， サーバから 送られて き 
たメ  v セージ を衣ボ すれば， いちばん 巾 ■純な サー 
パを 使った \\>1〕 クライ アン ト のでき あがりです。 

CGI では 捸命 出力で 文字を 出力す ると • それが 
そのまま Web ブラ ウ ザで 及尔 されます から， よ 
その サーバ か ら受 けて § た データ を そのまま 
川 力に 流す CGI を 作れば. CGI  (こよる Web 中継 
ベー ジので き あがり なわけ です ね。 せっかく です 
から， サー パからの リザ ル トコー ド も ル: if (に 出力 
する WeM  ■網 CGI を 作って しまい ましよう。 

さて， 火は T 片も きちんと fl! 解 している 
わけでは ない のです が (火は サン ブル プログラム 
の TC1) ソケッ ト接絲 部分は, 参考 i •献の サン ブ 
ル ほとんどを その ま ま使兩 しています >, TCP^ 
—卜を クライ アン トと して アクセスす るには だい 
たい以 ドの よう な： T 眼で 行います。 

1)  Socket を オーブン 

2)  connect で サーバの ポ_ 卜 に 接続 

3)  デ _夕 の 送受信 

4)  Socket の クローズ 

Perl5 の埸 作， -)i£Soc k et を 才^ •プン して サー 
バへの 接 絞が 確  ◊:  されて  しまえば，  ハン ドルを 使 
っ て* 

While  (<SOCK>) 

で 1 行ず つ データ を 説み 込み， 
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print  SOCK 

で デ ー タの 1 i  f 送 がで きます。 

という こ とで 作って みたの が， リス ト 1 の web 
view.CGIo ほかの Web サーバ の 内容を 表示す る 
CGI プロ グラムです， 1: の: Nfl で Web サーバに 
アクセスし， 

GE 丁 （ファイル 名） HTTP/1.0 
Cache-Control:  no-cache 
Pragma:  no-cache 
Connection:  Close 
Accept:  V* 

User-Agent：  WebView/0.01 
と， GET コマンドを 発行して います。 GET メソ 
ツ ド コマンドに 絞く 义卞 列は クライ アン トから サ 
ー パに 渡す 他 報です。 GET コマン ドの 後ろには 
小米. このように クライアントから， 接锐力 •法と 
どんな 情報が ほしい か. などの クエ スト 
ヘッダ） と どんな データな ら 受け取れ るかを ボす 
エンティティへ ッ ダを 送る ことに なって います P 
リクエストへ ッ ダの 稱頦 について は •「衣： リク 
エ スト. リザ ル ト愤 報で 使われる コー ド」 に ド な 
リク エス ト へ/ ダの 炎 劣を 乎げ て おき ま した。 

これらの 減 も 穴め て 1 1 TTP の プロトコルな 
どに ついては. ! ITTP や I ITML の娜 化を すす 
める W3C という コン ソシ アムから 定 在を 決めた 
文,1!: が 出 ています。 ，代 前の HTTP ブロ トコ 
ルで ある IfTTP, 1.0 の圾 介は KFC1945,  ■の 
プロトコル である | ITTP/ : U は K FC2068 という 
文 A になって います。 もし， 興眯が あって， かつ 
英語の 义# を说む 気力の ある 方は インターネット 
から U る ことができ ますので， そちらを 参照して 
みると いいで し よう。 

RFC 1945 は, 

http://www.w 3,0 rg  ノ  Protocols/rfcl  945/rfcl 945 
RFC 2068 は, 

http^/www.w3.org/Protocols/rfc2068/rfc2068 
にあります。 ちなみに， 初めて ご 位 になる ので あ 
れ ばまず KFC 1945 を 説んで みてから KFC2068 を 
お 説み になる こと を おすすめ します。 Cooncc 
lion を dose で拊定 さえして おけば, HTTP/L0 
のリ ク エス トで 大半の 部分 こと 足り ますし. 命 体 
に RFC 194  5 の ほうが かなり Wf 潔で 説み やすい， 
というの がその 理由です。 という か， RFC2068 
は 令 休で も かな 0 の A です が， 1 つ ひとつの 説明 
がく どくて, いきなり 说 むと イ ヤ になる と 思い ま 
す。 私 もそう でした から。 

さて， CGI に 站 を W しま すが, webview.html 
ファイルを ブラウザで 衣， ji させて, サーバ 名の ア 
ドレスと ファイル 名 を 入力し， fM U ボタンを ク 
リッ ク すると， その ページ のへ ッ ダと ベー ジの内 
辑が 表示 されます。 サーバ 名は 「h  1 1  p : 
//」 な どは 入れず*  [  www.softbank.cojp」 と マ 


シ ンのア ドレスの みを 人れ てくだ さぃ。 また ファ 
ィル名 は 必ず 17 」 が 先頭に 入る/ ベス 名を 入力し ま 
す。 つまり*  Imp://  www*sofibank.cojpJ^I^ 
矜を いたかったら， アドレスに. 

www.sottbankxo.jp 
ファ イ ル 名に， 

/ 

を 人力し ます。 

http  ;//www. softbank. cojp/softbank/pub 
iishing/dosvstart/netx.htm 
であれば， アドレスに， 
www^softbankxojp 
ファイル 名に， 

/softbank' publishing/dosvstarl/netx.htm 
を 人れ ます。 

正しく サーバに 接 絞され ると， 
file  =  / 

host  -  microsoft.com 

と ファイル 名， ホスト 名が 表示され て, その 下に, 
HTTP/1.1 200  0 K 
Server:  Microsoft- II S/4,0 
〜 (以下 略） 

と， サーバの リザルト M 亂 ホームページの 本体 
が 衣 示さ れ るは ずです。 ベ _ ジが のっからなぃ, 
などの エラーのと きも サーバの レスポンス がその 
まま 炎 W されます。 

作荇の Web ページ， 

http  ;//deyamato -fsn.net/webview.html 
にも サン ブルが 稼拗 してぃます ので， よろし けれ 
ば 試して みて くださぃ。 なお， この CGI には hi 本 
猫 処理 支援 ルー チンの jcode.pl， CGI ブロ グラム 
の 支援 ルーチンの CGI-lib.pl を 使 川 してい ますの 


外き 換えて ください。 fi 然， サーバが UNIX 上 
で peH5 が 勦き, socket_i>m に アクセス できる 胶 
定 になって いないと この CGI を 使う ことは でき ま 
せん。 

ちなみに， この Web サーバへの アクセスに， 
会社な どで Proxy サーバを 使って T ク セスして い 
る 場 介が あると 思います。 残念ながら. この サン 
ブル プログラムを その ま ま 使う ことは できません 
が， 火は Proxy を 軸 h した アクセス も ソ _ ス の わ 
ず かの,1 f き 換えで できます。 

Proxy を 使った Web サーバへの ア ク セスは, 
proxy なしの Web サーバと ほ t 綱 じ 手覼で 行え 
ます。 proxy なしの Web アクセスでは， Web サ 
_ パ にめ: 极 アクセス しま したが. Proxy を問に述 
す坳 介. まず， Proxy サーバの 衍定 された ボート 
<8080 が 多い と 思います が） を オーブン します。 
それから， ホームべー ジデ _ 夕 を 受ける には fGE 
TJ コマンドを 発行し ますが, 通常の Web サーバ 
アクセスでは ファイル 名を 指定して いたのを， こ 
こ でア ク セス 先の URL をフ ル パスで 伝えます。 
telnet で 確認で き る说 域が あれば 確認 してし 、ただ 
きた V 、のです が， つまり •  http://www.soft bank, 
co.jp  softDank/publislmig  dosvstarl/  actxJit 
m に アクセス する ので あれば， 

GET  http://www.softbank.co.jp/softDank/ 
publishirtg/dosvstart/netx,htm  HTTP/1 .0 
という コマン ドを 送れば いいわけです。 

で， 先 ほどの CGI の埸 介は， 

TcpConnect  (SOCK,$val{Mhosr}F80) 

or&CGIError; 

という 行で TCP ソケット の 80 番 ボート を 捎定し 
て 接絲 をして いますので， 


メソッド 


で， お使いになる 前に そちらを 先に 入 T- して お t 
てくだ さい。 どちらも 
打 名な ルー チンです か 
ら浦中 ■に； r ■に 人る でし 

ょ う。 irniL ファ イ 

ル, CGI とも 淡卞 コー 
ドは 強制的に EUC に 
変換して 出力して いま 
すので， 文 7 化けした 
場合には 表ボを EUC 
漢卞に 変えて みて くだ 
さい。 また， この プロ 
グラムは， perl5 への 
パスが/  usr/local/bin 
/perl,  HTML の デイ 
レク トリから 见て CGI 
プロ グラムが. ノ CGI- 
bin ディレクトリ にあ 
る ことに なって います 
ので お使いの 琛 境に あ 
わせて 該 ，する 部分を 


TcpConnect  (SOCK, Svalfhost"}, 8080) 
or&CGi  Error; 


表 2  U ク エス ト， リザ ルト惘 報で 使われる コ 


GET 

HEAD 

POST 

PUT 

DELETE 

TRACE 

データを 受け取る 

GET で 受け取る デ _夕 の コンテンツ 以外の 部分を 

受け取る 

データを 送る 

データを 送る 

データの 削除 

デー タ 経路を 知る 

へ ツタ， 

Cookie: 

If-Modifiad-Since: 

1  f-Un  modi  f  i  e  d-Si  nee : 
From; 

Last-Modified: 

Location: 

Pragma: 

Referer: 

Server: 

User-Agent: 

Netscape クッキー 

これ 以降の 更新 日だった ら リク エス トを 実行せ よ 
この 臼 以降に 更新され なかった 5 リク エス ト 実行 
(CGI の壩 合は 作者の) メ_ ルア ドレス 
最終 更新 日時 
対象の URL 

Proxy への U ク エス ト 
参照 元 URL 
サーバ 名 

クライ アン ト ソフト 名 

エンティティ ヘッダ 

Accept-Charset: 

受け取り 可能な キャラクタ セット 

Accept-Encoding: 

受け取り 可能な エン コー ド 方法 

Accept-Language: 

受け取り 可能な 言語 

MIM  E-Version: 

MIME の バージ ヨン 
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とお 使し 、の proxy の 指定 ボー トを ア ク セスす るよ 
うにして ください & それから， ア ドレスに proxy 
サーバの ア ドレス， ファイル 名の 部分に U たい 
Web ベー ジの フル ア ドレス （hup:/7\s，ww.geod 

tiesxojp.  Silicon \  al ley/ (>860/( )hX/gcobook,h 

tml とか) を 人力 する ことで _  prox y なしで We b 
アクセス をした ときと |i 權にリ ザル ト悄衝 | きで 
HTML フ ァイ ルが 表示され るは ずです。 

■いろいろ 応用が 考えられる よね 

さて， Web サーバから Socket を 使って TCP 

ボートで いろいろな ことができる - • となると 

いろいろ な応 川が 考え られ ると 思います 。たとえ 
ば， 新作 惜報 付き リンク 集。 先 ほどの telnet や 
webview.CGI を 試さ れた方 はわ かると 思います 
が. Web サーバの 中には T ページの リクエストを 
すると. サーバの レス ボン スコー ドの 中に， 

Last-modified:  Wed, 1 5  Jul  1998 
09:07:22  GMT 

とべ ー ジの敁 終史新 1 [を 教えて くれる も のが あり 
ます。 Web ブラウザの スタート ページを t  Cl 分の 
好きな ものを® めた H 作の リンク ページに してい 
る 人， というのは 結 W5 多い ようです が. この CGI 
を 組み 介 わせれば. リンク 先の ぺ_ ジの M 終ゼ祈 
H も わかる, という わけです。 

で, Web サーバから Web ページ データを 取っ 
てく るた めには 「GET  J コマン ドを 使いました が, 
このほか にも サーバ コマン ドが いくつか あり ます。 
生な もので いうと， データ を 送る ための 「 PUT」 
コマンド とか。 先 ほどの 「GETJ コマンドで 送ら 
れて くる リザルト 怙報 だけを もらって， データ 本 
体を 送らない よう にさせる 「HEAD」 コマンドな 
ん ていう の もあります。 ホームページ 丸ごと 取っ 
てく る GET ではなくて. RIE  AD」 という コマン 
ドを 発行 すれば， GET で クライ アン トが 抖られ 
る ヘッダ だけを 取って く る こと もで きます。 

という ことで 作って みたの が HEAD コマンド 
を 利/ IJ して， リスト ファイルに 登録され ている ホ _ 
ムぺ _ ジの リンクと [tlj 特に， それぞれ のべー ジの 
史 新 時刻を 衣 示す る CGI です (時刻は GMT. っ 
まり グリニ ッ ジ 標準時で 表ボさ れて いま すので js 
T から 9 時 問 遅れに なり ます。 CD-ROM に 収録)。 

テストと して， リス トに Oh!X 聞 係の ページの 
リス トを 作り (addr.dat という 名前の テキス トフ 
ァイ ルです)， 作 名 ■の ページ, 

http://deyamatoJsn.net/CGI-bin/web 

day.CGI 

から 戈 行で きる ようにして みました が， これ だけ 
でも どれが 史 祈され たか わかって なかなか 便利で 
す （こちらは*  addr.dat という フ r イ ルに アクセ 
ス する ページの URL と その 説明を々 くよう にな 
つてい ますが， http:// から 始まる フル バスで 書 


いてく ださい。 ちゃんと アドレスを 解析して 使う 
ようになって います)。 さらに 新しく! ii 新され た 
恥に ソー ト我 示で もで きる ように すれば さ ら にお 
いしいで しょう。 ぜひ 改造して みて ください。 ち 
なみに, % ii,  Date: や Last-modified: での 1 1  付 
衣尔 方式は 本来 

Wed, 15  Jul  1998  09:07:22  GMT 
と 表示され るので すが, 七い Web サーバ ソフト 
を 使って いる 場合な どは, 

Wednesday. 1 5*Jul-98  09:07:22  GMT 
と 迫って いる こと も あるの て'  ソートが できる よ 
う にす るには， その 辺り も 改良が 必焚 になる はず 
です。 もっとも. そもそも, Last-modified: にし 
て も， Size: などに して も 必ず 出力され る という 保 
M は どこ にもない (集 際, 圾 初の telnet の 例では 
どち らもない， こ シン プル な レスポンス でし 
たね) ので ■本、1 i に 本格的に どのべ ー ジ でも 必ず 
史 新を チェ ック できる ようにし ようと 思ったら. 
どちら も収れ なか っ た 場 介の 电 新を 知る 丁、 段を 名- 
えなくて はならない，  という 根本的な 刖姐 もあっ 
た〗) する のです 力 

ちなみに， ほかの 応用 例と して. 平 者は, 
["Web ベー ジ 上で メー ルボ ッ クスの メールを 砧 る 
CGI」 というの も 作って みま した。 先 ほどの サー 
バの Well-known ポー トの 中に， 

POP3 110 

というの が ありまし たね。 これが, メールを 受 仏 
する ための ボー トです。 Web ページ 衣 示 CGI と 
M じように CGI で Web サーメ 《の Socket を オーブ 
ン して, メール サーバの POP3 サーバに 接統 し. 
メールを 説んで くる。 シンプルな テキストの メー 
ルの みで 居え るので あれば. 作龙の 流れ n 体は ほ 
とん ど Web 衣ボ CGI と 変わりません。 ただ， 
POP3 は パ スワ ー ドを 入れなくて はならない ので， 
さすがに ホームページ 屮でバ スワードを 人れ なく 
てはいけ ないような ブロ グラムは まずかろう， と 
いう こと で 公 間は して t 、ません が。 SMTP はさす 
がに 使 うことは ないで しょうが (削 と プロ バイダ 
でも send  mail が 使える とこ ろが 多い)， Well- 
k novvn ポートに ある もので いうと， FTP ポ_ 卜 
を 使う こと もで きる でしょう。 

いまは CGI というと, チャッ トと揭 示 板が 圧倒 
的 （この；; っも 私は 決 して 嫌 I 、ではな t 、です が) で 
したが, Web サーバの TCP ポー トが 使える とな 
ると， そ れだ t ナ でない 使い方 もい ろ いろ 楽しめる 
のでは ないかと 恐い ます。 おそらく いろいろ ここ 
まで 使わせて く れる ブロ バイ ダ/ホス ティ ングは 
あまりないで しょうが， それでも 探せばない わけ 
ではありません。 なに, 昨今は,  24 時 |«1 接较 だっ 
てまった く T マチュアの 手の 屈かない 金額では な 
いです から （OCN エ コノ ミー は你 人です ね)， い 
っ そのこと， 常時 接 統なィ ン ター ネット Web サ 
ー パを n 分 川 に 作って しまう， というの も 気合 次 


第では イ 、町 能では あり ません。 会社の イ ン トラ ネ 
ッ トで， ちょっと 々く なった PC に PC 川の UNIX 
でも 人れ てみ る. というの も テでしょう。 Lituix 
は あまり 知らないので すが, FreeBSD などは フ 
リーで UNIX も Web サーバ も， 今回 私が 讲いた 
ような ブロ グラムを Socket を炫戡 しないで ぶけ 
る ライブラリ の パ ッ ケージな ど， この 丁: の 川途に 
は M りない ものがない く らいの 充货 しています。 
という か, FreeBSD では < )S の インスト _ ル 時に 
キー ひとつで OS  tM 時に イ ンス トールで き る パ 
ッ ケージと いう もので， すでに Socket を盘 ■做し 
ないでも Perl から ほかの サーバ を アクセス できる 
ライブラリ まで一 式 揃ってい ます 〇  CGI の テスト 
用と しても こういう 0S で g 分 W 用の サーバ マシ 
ンを 作って しまう のは おすすめです。 

■気配りの ス スメ 

さて， ここまで,1 ^ い ておいて なんです が， Web 
サーバと いうのは， ユーザ _ みんなが 使う もの。 
ぅまく 使えば いろいろ 便利な 使い方 もで きる わけ 
です が， 逆にな にか 問題を 起こせば， ユーザー み 
ん なに 迷惑が かかり ます。 竹さん のプ n グラムが 
大災岱 の/ ii 凶に ならない よう に 細心の 注 想を 払 
って 使うよう にして ください。 先 ほど も ちょっと 
きました が + この 尸の プログラムの テス トは ま 
ず， ローカル 说境 で 行う ことを すすめます。 n: な 
しなくて はいけ ない ものの 代表的な もの ば 魚 荷. 
そして セキュリティホールです。 作った プロ グラ 
ム が总銜 がか かり そうか どう かは 手％ に サーバが 
あれば すぐに わか り ます。 

それから， 先 ほどの！ II 新 H チ X ック CGI など 
は. 本当は 「roboux t J という ファイルを 見て ち 
ゃん と 判断すべき です。 Web サーバでは， なに 
かの 事悄が あって， 検索 エン ジンな どに ひっかか 
りたくない， などと いうと きに 「 roboitxt」 とい 
うフ ァイ ルを 作って アクセスを コント ロールす る 
ことができる ようになって います。 半 自動の 赌 
H チ x ックが このような アクセス _ 御に 従う べき 
かどう かは ちょ っと 微妙な 気 も します が， サーバ 
に とっては 欲迎 されな t 、客で ある 可麵も 常に 考 
えてい なくて はなり ません。 

公 丼の Web サーバは みんなで 使う ものです。 

_ 使わせて もらって いる」 ぐら I 、の 感觉で ^ 、たほう 
がいい かもしれ ません。 そして， 現状では， どち 
ら かとい う とちょ っとイ レギュラーな 部類に 人る 
使い方を こ れで している わ： ナ です。 周りには 十分 
気をっけて 実行し ましょう e 
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Direct3D  を 使: 5 ま  ZT 


菊 地  WKikuchi  Isawo 


とにかく， いまや 3D 全盛の 時代 だ。 ある 意味で 
Windows 上での リ アルタイ ム 3D は もっとも 盛ん 
に 行1 われて いる 分野 だとい える だろう。 その 中核 
となって いるの が Direct3D だ。 特に Retained 
Mode では， 基本的な 概念 さえ 理解 すれば， 狻く 
ほど 簡単に 3D オブジェクトを 表示す る ことが で 
きる c そして， 3D アクセ ラレータが あれば， かな 
り 複雑な もので も リアルタイム 処理が 可能になる 
の だ。 ここでは Direct3D の Retained  Mode を 中 
心に， 考え方の 基本を 探って いってみ よう。 


■  D3D へ 至る 病 

数％: 前 までは ワイヤ フレーム だポ リゴン エン ジ 
ン だと k ん でし 、たという のに (それは それで 濃哨 
らしい も のだっ たが)， 技術の や 新とは 恐ろしい も 
ので にの 龙界 では 死,:; fi となる くだ り だが)， テク 
ス チヤ、 レ t たり 前， グローシエー デ ィング* パ イリ 
ニア フィ ル？， フォグな どを 平 父で 搭載し, 秒 60 
フレームの: il ) ボリ ゴン システムが ，たり 前にな 
って t 、る。 

こういう ものを 煅初 に 此 に 知ら しめたのは， な 
ん といっても セガ. エン ター プライ ゼスの 「バー 
チャフ T イタ ー」 だろう。 あの 衝幣 はいまで も 忘 
れ ない * ル| 時は まだ フラット シエー ディ ング であ 
〇 たが， そ れで も その _ ]6i の 力し さ. 動きの ス 
ム ース さに 心# われた も の だ。 それまでは ゲーム 
といえば ス プライ トを 川いた 2D が K 流で， その 


回 1 描画へ 至る 経路 


アブリ ケー シヨ ン 


uoltM 


GDI 


Direct  Draw 


八一 

ドゥエ ァ 

顷格 關 ゲームの イく# の 地位 を 築いて いた カプコン 
の'  ストり ー トフ ァイ ター li  J シリーズ と 比べる 
と， まさしく 別 Ut 界で あった （こちらは こちらで 
敝夜で H 也赘や 波# 令の 特別 をした も の だが)。 

しかも それが _ 多少 パワー 不足 (というよ 〇プ 
n グラム のぶ: 熟さ） ではし よ られた 部分 も あるが. 
fMWU ゲーム 既セ ガサ ダ _ ン に 移 Wi さ れて しま 
っ たと きは， さらなる 笟 きであった & 数百 ノ iN か 
ら する アー ケー ド 地 板なら い ざ 知 ら ず， 2 〜 3 " 

I リ枰 此 の 「お も ちゃ」 で こん な ことが で $ る 時代 
がきた の だ， と。 

では PC はどうだった かとい うと， あい 変わら 
ず バソコ ンは 化* ドの ための もの」 という 思想が 机 
攸に 流れて いたた め， WbG  t いう ゲーム 川の ラ 
イ ブ ラリは あった ものの* そういった ポリ ゴンエ 
ン ジンな どとは ほど 通い 存分: であ っ た， コン シユ 
ー マレべ ルで， 初めて: il) エン ジ ンが 搭攸さ れた 
のは, Matrox の ビデオ カード, Millennium だ 
ろう (Mfl: : その 例 の Impression  Plus です) 9 

この カー ドは, C AD な どの リアル タイム レン 
ダ リングを H 的と した ビジネス 向 t ナの 製品 だが, 
_j _ 笑し さと 2D の パフ ォー マンスで 人気を 博 
したのは 記 俄に 新 しい。 残念ながら ，時は まだ 
3D の 規格な どは なく， この Millennium の 3D ヱ 
ン ジンは 麵に A かれた アプリケーションで しか 
発 柿す る ことは できなかった 0 また， テクスチャ 
に 対応 して お ら ず. いまと なって は その 3D 性能 
は屮 しわけ 程度で ある。 策 者 もこの Millennium 
をい まも なお侧 している が， 31) エンジン は ほ 
とん ど 使われる ことはなかった （とはいっても， 
21  > はい ま なお a 性能な mi に 入る)。 

ゲームを ダ _ ゲッ トと した: il) カードと しては. 
n VI  1)1  A の 11 VI  (および その 互換 チップ) を 搭載し 

た， ダイアモンド ，マルチメディア システムズ 
の KDGK  : il) がは しりで ある。 サウンド 機能 も 1 
抆の 力ー ドに 搭钱 した マルチメディア カードで, 
介し く も バーチ ャファイ ターが バン ドルされ てい 
た。 が， この カードは ゲテ モノ 扱いされ る ことが 
多く. あまり 受け入れられなかった よう だ。 その 
あとで ある。 Microsoft が WinG を さ らに 觉展さ 
せた ような DirectX を 発 衣し*  3D にも 対応して 

韻脚 光を 浴びた。 それを きっかけに, 各社から 
3D 対応 カー ドが 次々 と発疋 されて* 今 H に至っ 

ている 0 

では， なぜ DirectX なのか。 尖 際のと ころ, 
DOOM に 代 衣され るよう に _  DOS では ポリゴン 
ゲームの 胱! Ji は 決して 浅く はない。 確かにそう 


いった ボリ ゴン エンジンは ソフ ト ウェア メーカー 
が 各々 持って いて, -般の ユーザーが 利 川で きな 
いという の も あるだろう 〇 だ カ ヰ それ だ i ナ ではない。 
たとえば DOS の 場合， 多少 \ (;A のフ ァ ンク ショ 
ンを 利用す るに しても, ® 本 的に ジオ メ トリ 藤 
をしたり， ビデオ メモリに き 込んだり する のは 
CPU だ。 ビデオ カー ドが 3D に 対応して いても， 
だ。 なぜなら 31) の ファンクション （だけでなく, 
21) のフ ァン クシ ョン も） は カー ドに よって 災 なる 
から である。 これは 規格が なかっ たという の も あ 
るが， やはり チップに よって 内部 梢 造 ゃ 燠 能が 
代なる ために， すべて 統一と いう わけには いかな 
かった。 

したがって， DOS からこう いった 31) エンジン 
を 利用 しようと 忍 っ たら， カード ごと に 別の コー 
ドを 用: S してゃ ら なければ ならない。 これは 膨大 
な! it に 及ぶ であろう ことは. 想像に 嫌くない。 も 
しそれ が 吋 能 だと しても， その あとに 発充 され 
た 力 _ ド にっいて は* 则作 しない ことになる 。こ 
れを M 避す るた めの DirectX なので ある。 Direct 
X では いくつかの ファンクションを 規格化し， そ 
れらを 利用す る API を ユーザ _に 提供す る〇ま 
f こ'  チップ メーカー や ビデオ カー ドメー カーは • 
その 腿に 準 じた デ/ 《イス ドライ パを 製 仏に 添付 
したり， ttd イげ する ことで， その カード h で Direct 
X が 動作す る ことを 保証す る 〇 これに よって， Di 
rectX を 用いて 作成され た アブリ ケー ショ ン は, 
iti 新の ビデオ カードで も 励 作す る ことが 保証 さ 
れ るの だ。 

ただ， DirectX を 用いな くても, Windows を 
(ネイ ティ ブな阐 而 モー ドで） 则 作させる ためには 
ビデオ ドライ パが 必要な のは ご存じのと おりだ。 
ではなに が 遠う のだろう 0  Windows の ビデオ 的 
りの API は， GDI という 「抽象的な」 オブジェ ク 
卜 を 経 山す る。 袖 象 的な API にす る こと によ っ 
て， ユーザー からの 描 W 命令を 簡略 化する ことが 
できる からだ。 そのための イ ンタ フェイスが デバ 
イ ス コンテキスト である 0 

しかし， このような 抽象的な 命令では， ビデオ 
ドライ パが 命令を 解析し, 実際に 実行に 移す ま 
で， 少なからぬ タイム ロスが 屯 じる。 Word で 文 
敬を,1 P いている だけなら いざ 知らず， ミ リセ カン 
ド 取位 での 描 _ を 必要と する ゲームでは， この 〇 
ス はばかに ならない。 そこで DirectX では， より 
H 体 的で 此水， な API を规记 する ことで， この 
ロスを 少なく している。 これにより, （;1)1 よりも 
“ 速て％ より ゲーム に 即した 描_ がけ r 能と なる。 
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■  DirectX による 開発 

ところで. ここまで ビデオの 詁 しかして きてい 
な いが*  l)i  rec  tX  には  Direct  Sound  や  Direct  In 
put などと いった. ゲーム に必贺 なイ ンタ フェイ 
スが ひととおり 揃っ ている 3 もちろ ん それらを 利 
川 すれば, windows 標增の ap は り も a 速 に処 
观を 行える。 が， ここでは 31) のイ ンタ フェイス 
である Direct3〖） を 中心に 解説を 行って いく。 

Direc  t3D は Direct  X2 から 扱 供 さ れ ており， 
职 拟執卞 畤; S の M 新版 I)irectX5 ではい く つかの 
イ ン タフ X イスが 拡張され ている。 本誌が 出て い 
る 的 には 1 ) i  rec  CX6 が 発 衣 さ れて いるは ず だが. 
ここでは X5 を浓 4： とする。 

DirectX で プロ グラミ ング する ためには Direct 
X  SDK 祕贤 だが， これは 付 MCD-KOM に 収録 
して ある。 また. |埘 発 環境と しては Visual  C++ 
5X) を 前提に, 活を 進めて いくので， まずは それら 
を インス トールしても らいたい。 インス トールが 
済んだら， DirectX  SDK のイ ン クルー ドと ライ 
ブラ” に バスを 讪 さなくて はいけ ない。 VC  + 十 

5.0 に im 初 か G Direc tX3  SDK が 穴 まれて おり. 
これを このまま にしておくと*  Direct  X3  S1) 
K の インク ルー ドと ライ ブ ラリ を 先に 見に 行って 
しまう ので, 削除し なければ ならない の だが， そ 
の ファ イ ルを 探し出す のは 血 倒な ので， X5 のフ 
ァイ ルで し1 f きして しまう のが f-っ収 り V ■い。 U 

体 的には， VO+ を C:¥DevSuidio¥VC,  Dire 
を C:¥I)XSJ)K に インス トー ルした の 

であれば, 

C:TOXSDK¥SDK¥INC  を  C:¥DevStudioVVC¥INCLUDE 
C:¥DXSDiaSDKVL[B  l  C:¥DevStudioVVC¥L18 

に コビーして しまえば よい。 

■  DirectDraw  と  Direct3D 

ところで, DivecVM) は# 独で 存在す るので は 
なくて， 火 際には 2D の インタ フェイ ス である I)i 
rectDraw 卜.に|£っ かってい る。 したがって， ま 
ずは DirectDraw から に 説明し よう。 Direct 
Draw は 2[) グラフ ィッ クの 命令 セットで • その内 
ft は特 に [[新しい も のでは ない (態 G  DI に比べ 
れば热 速 だが) & カラー キー （クロ マキ ーと いった 
ほうが 馴染みが あるか も しれない） による 色抜き 
の スプラ イト （エ ミュレ ー シ 3 ン) ，ビ デ オメ モリ 
へ喊接 アクセス などと いった ことが I げ能 だが， 
アニメ ー ショ ン時に もっとも: _6 裝 となる のは フリ 
ップ 機能 だ。 たとえば, 褀 数の 肉 T 巾 i を 次々 炎ポし 
て， アニメーションさせる 場合を 冬え てみ よう。 

このと き， mzmm に ビクセルを 流し込ん でい 
ったので は, 上' 卜 分が 次の 絵， 下 t •分が 前の 絵 
という 麵が躲 問 的に m えて しまい. #常 に u K 


しい。 2 枚の 絵が 酷似 して I >れ ば それ ほ ど铽 にな 
らな いが, 動きの 激しい とき や 場 _ の 切1) 待え 時 
にはちら ついて しまう， また. 奴に__ の 身き 換 
えが 非常に 速で. 及 き 換え 時 陬 を 無視で きた と 
しても, 好きな ときに 勝手にみ き 換えた のでは 同 
じ现 象が 也 じる。 これは 「七 介 線」 という ものに 
側 係す る。 

ディ ス ブレイ を u ると ， 幽曲 全体が 発光して ゥ 
ィン ドゥな どを 表ボ している ように 兄 える が， こ 
れは人 問の y の 残像 現象で そう u えてい る だ Et 
で, 火は Pihfii  h の 1 点を 1 列ず つ W 〖番に 発光 させ 
ていって いる だけな の だ。 これが 走 細 だ。 ブラ 
ゥン 竹の 取 观 を 加 っ ている 人は おわかりだろう。 
この 走 介 線は _fij のん 卜. から 心" 甸へ 進み， 心 
端へ くると ひとつ ドの ノ  r: 端に る 0 このように 走 
介してい き _ 心 ドまで くると _ また/ r: 上に 炭る 《 
この 心 ド からん h に W るまでの 時 問を 衡砂 ii 讎 J 
训とい う。 

ビデオ ドライ パの, 泣记 などで， 水平 埘波数 60k 
Ik などと いうのは， 1 本の 走 _ が 曲面の 灰 端 
から 心 •端に 到 述 する ま での 時 卯を 氺 している の 
だ。 さて ここで, 也 炎 鞠が 闸 ■の T •分く らいまで 
きたと き に] 由 i 而を躲 間 的に# き 換えた としよう。 
すると, _i の 卜. 节分 は以 府 の 状態が 残像 的に 
残 っ てぉり. ド T- 分は 新し v 、_而 が 衣 示される こ 
とになる。 これにより, I •.と 下が 反対 だが, やっ 
ばけち ら つきが? IS て しまう わけ だ （テア リングと 
いうん こういった 现 象を 避ける には， 

期 If 納に關 ftiVf き 換えを 済ませなければ ならない 
の だ 3 

X ユーザーだった みには いまさら なにを いって 
るん たと Ml われる// も 多 いだろう が， \\: i ndows 
ではそう いった 丛本 的な こと をす る 手. 段が そ も そ 
もなか っ たわけ だ ( 垂 め:妯 線が M えない)。 

さて W は W: って DirectDraw だが， Direct 
Draw では 「サ ーフエ ス J という， いわゆる | 由 irfii バ 
ツフ t を 複数 取って. フリ ッブ によって それら 冷 


ハードウェァ 的に 切り 杯ぇ て す る こと がで 
きる 〇 

サーフェスを ビデオ メモリ に酿保 して おけば. 
内存を 転送す るので はなく,  __闹 に衣ポ する メモ 
リ 領域 そのものを w リ 咎 えてし ま うので f 切 〇 杯 
え 叫 問は 限りなく ゼロに 近い。 しかも フ リッ ブは 
必ず 瑕 if( 姑 線 期 問に 行われる ので， ち らっ きは ま 
” たくなくなる。 プライ マリサー フヱス と バック 
サーフェスの: i つを収 っ て. バッ クサー フェスに 
必要な ものを,* F き 込んで から フリ ッブ する， とい 
った 系 法が 一般的 だ。 

注总 力ぐ 公 姐な のは， フリッ ブ する と ブライ マリ 
サーフェスと バック サー フェス が 人れ 枰 わる こ 
と， フリ ップは フル スク リーン モー ドで しか 使え 
ない こ とだ。 こう いった f ■法を 使った サ ン ブル 
DDSample が CD-ROM に 収録され ている ので _ 
DirectDraw の 使い方な どと ともに 見て いこう。 
ワーク 又べー ス  I)l)Sami>ledsw  を Developer  Si 

udio で 開いても らいたい。 

■  DirectDraw サンプル 

さて， この サン ブルは MFC を 使って いない 0 
したがって, VC++ の ほうの 紀私 でも あった よう 
に， ウインドウ クラ ス の众鉍 やメ ッ セージ ポンプ 
などは 自前で やって いる。 とはいえ, DirectDr 
aw を フル スタ リー ン モード で 使う のに 特に _ 
なメッ セー ジを 取る こと もな I 、ので， 媒本 的な 部 
分 さえ兑 えてし まえば. あとは W 分で ブロ ダラ 
ムを糾 むと きに， そこから コビー ペース トすれば 

よい。 

•メッセージ ボン ブ 

DDSampIe.cpp  の 中の， W ndProcO  t  Win 
XhiinO がそれ だ。 DOS の C のブ u グラムが 必ず 
main 〇閲 数から 人る よ うに, Windows の アブリ 
ケー シヨ ン はまず WinMaint) 関数が 呼ばれる。 


回 S フ U ップ すると プライ マ U とノ f ック サーフェスが 入れ H わる 


/ てック サーフ- 


描き 込み 中 


ック サーフェス 


描き 込んだら 
フ リップ 


表示 中 


ブライ マリ サーフ: 

表示 中 
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ここ では ウ イン ドウ クラス を發鉍 し， ウインドウ 
を衣尔 したら， ループを M して メ ッ セージを 見に 
行って いる。 この 中で, 

//  DirectDraw の 初麵匕 

jf(  !lnitDDraw(  hWnd*  h Instance, 

nCmdShow  )  )  return  FALSE; 

// サーフ x スの 初期化 

if(  !CreateOnScreenSurface(  hWnd  ) ) 

return  FALSE; 

>•  メッセージ ポンプ 内の， 
if(  bActive  )  Render(); 

を 除いた 部分は. Windows の ブロ グラムの 決ま 
0 文句で ある。 評しく は 説明 しないが* 興味が あ 
れば ヘルプな り闕 連, $ 裕を 銳む なりして ほしい。 

WndProcO の ほうは， ウ 4 ン ドウが なんらか 
のメッ セージを 受け取った とき に 呼ばれる 関数で 
ある。 こちら もこの 形が 法 本で， ハンドルしたい 
メ ッ セージを case 文で ifi や していく ことになる 
が， ここ では 必製敁 小 限の も の だけ を抬 うこと 
にす る。 では 流れに 沿って 説明し よう。 

•初期化 

まずは I  nit  DDrawO 間 数 だ。 こ こで 行って いる 
のは， DirectDraw オブジェクト の 作成， 協 網 レ 
ペルの 设定, li 面 モ_ ドの 設定の 3 点 だ。 Direct 
Draw オブジェ タトは， すべての DirectDraw 閲 
逆の オブジ ヱ クトの 人 本で ある。 DirectDraw は 
COM モデルで … ■なんて 頭の 痛 t 、話は JKv 、とい 
て （：際 COM がなん なのか わからな くても さし 
たる 支 隙は ないし， 取り たてて 騒 ぐ ほどの もので 
もない) ，と （こかく  Direr  U)nnvOt、au‘(） という 
API によって. DirectDraw の インタ フェイ スが 
賴 でき る こと を觉 えて おけば よい。 

この 脚 数は ddraw.li で Yf  t 【され. dd  raw  Jib で 
定戒さ れて v 、るので， n 分で ブロ グラム を 鉗む 際 
には イ ン クルー ドと リ ンクを 忘れない ように。 w 
り 侧 の I)D_OK という のは*  DirectDraw 041 係の 
閲 数で 共通に 利 州 される 定数 だが, 1  炎す るに £ 
常 終 r というわけだ。 

もし 1)1) J)K が 返って こなかったら, 処理は 正 
常に 終 广 しなかった という こと だが， Director 
awCreate() 関数が 成功し ない 場 介と いう のは. 
DirectX がイ ン ストールされ ていない 状 猫と 考え 
ていいだろう。 

•協調 レベルの 設定 

続いて 協 凋 レベルの 设定 だ。 これは. アプリ ケ 
—シ 3 ンの 優先 度な どを 決定す る。 第 2 リ | 数の 
DDSCUEXCLUSIVE は ほかの アブリ ケー シヨ 
ンよ り も 優先的に 処理が 行われる こと, DDSCL. 
FULLSCRKHN は フル スクリ ー ンで火 行され る 
ことを 氺 し， この 2 つは セットで 拊定 される と 思 
つてよ い。 


反対に ウィ ン ドウ モードで# 作させる ときには 
DDSCL_NORMAL を 指定す る 0 要は, フ ルス 
クリーン モ_ ドでは， ほかの ウィン ドウ や アプリ 
ケー シ 3 ンの 存在を 忘れて, 画面 表示 も CPU パ 
ヮ _ も 勝 丁べ こ 好き 攸姐 使わせて もらい ますよ， と 
いう こと だ。 

ところで. I  DirectDraw はイ ンタ フェイス だ 
が, lpDD->SetCooperativeLevcl() を  C++  では 
なく  C で やろうと すると， 

Ip  D  D-  >  Ip  Vtbl-  >SetCooperativeLevel  ( IpDD,  hWnd, 
DDSCL_EXCLUSiVE；DDSCL_FULLSCREEN); 
として， IpVtbl を 経 山し なければ ならない。 で 
もって， 第 1 リ I 数の IpI)I) というの が this ボ イン 
夕 だ。 なんとなく カラク リ が] tL えてき たような 父 
がする が. C で このよ うな 冗 於な 記述を する より 
は， C++ の ほうが シンプルで よいだろう。 

■画面 モ_ ドの 設定 

話-が 横道に それた が, 域 後は 幽_モ_ ドの 設定 
である 0  tpDD->SetDisplayiMode() で_而の_, 
A さ* カラー ビッ トを 指定して いる。 640  ^  480 
の 8  Bits/ Pixel* つまり 256 色 モ_ ドと いう こと 
だ。 ここまでで 両_ の 初期化は 終わり。 この 畤 
点で 而 は菸っ 暗に なり， フル スクリーンの 指定 
した モー ドになる。 

次は サーフ ェ スの 初期化 だ 〇 光 ほ ども 说明 した 
ように. まずは ブライ マリサー フェスと バック サ 
—フ ヱスを 構築す る。 この 也り も パラメータを 貪 
めて お決まり の T. である。 バック バッファを 1 枚 
指定 して ブライ マリサ ー フェ スを 作り， バック サ 
ー フェスを アタ ッチして いる。 

バック サーフェスは プライマリ サーフェスの 作 
成 時に M 時に 作成 さ れ るので, 特に CreateSur 
faceO で 作成す る必 要がない と I 、うのが ミソ だ。 
あとは， Hi 而 の 描 闹 に必 想な 材料を 作成す る。 
今 吋は 背诳の 中を 泳ぐ エンゼル フィ ッシユ をスブ 
ライ ト で衣现 させて いるの て％ IfU と ェンゼル フ 
i ッシユ のイメ ー  ジが必 製 だ。 

これ らも ま た サーフ X ス を 梢 築 して そこ に 保存 
して おく の だが， こ うし 、った ift 接 衣 术 されない バ 
ッ ファ 的な サーフ i スを オフ スク リーン サー フェ 
ス とい ラ 0 

あとは， 今 PI] は： i56 色 モードな ので， とりあえ 
ず パレット を 作 っ て セットして おく。 パレットの 
中身は まだ 空な の だが， イメージを 口ー ドした と 
き に 一辂に 設定す る ことにしよう。 

•自己 修復 関数 

ここまで 必炎な ものが 梆築 できたら， 今 鹿は 
KctuorcSurfaceO で その 中身を リ ソースから 口 
ー ドす る。 閲 数まで 作って きっちり サ_ フェスの 
觀 と、) ソースの ロー  ドを 分けた のには 尨 味が あ 
る。 现 作は フル スクリーン モー ドで 動作す る アブ 


リ ケー ショ ンを 作って いるが. 動作 中に Alt  + 
Tab キーな どを 押して, Windows_ 画に 炭った 
ら どうなる だろ うか 〇  I 由 mi を ふ ■有する という こと 
で r 解を 受 けて 動作して いた この アブリ ケー ショ 
ンの沖 i 而は 破壊され， サーフェスの インタ フェイ 
ス もずた ずた にな って しまう の だ。 

こう なった 場 介の ために, サーフェスには 自己 
修復す る RestoreO 闕 数が 用意され ている。 たと 
え ば プライマリ サーフェスの 場合 _  IpDDSPrima 
ry->Restore(> とい っ た ル 介 だ。 ただこ れで修 饭 
される のは メモリの 再 確保までで， 内容までは 
保証され ない。 そこで, その あとで 内容を リ〇— 
ドさせる 必変が あるの だ。 っまり RestoreSur 
facc() は それと I 川の 閲 数な の だ (修復は WndPr 
ocO の \VM_ACTIV  ATKAPi)  メッ セージから 呼 
んで いる）。 ここで f (要な のは， サーフェスへの 

薄き 込み 方法 だ。 

サーフェスは GctDCO によって デバイス コン 
テキストを 取捋 する ことができる ので* その デ 
バイス コンテ キス トを 使って ビット マッ プを 逝択 
した メモリ デ バイ ス コンテ キス ト から Bitlilt でコ 
ビーす る。 リソース 内の ビットマップは, ifMt 
魚の アニメーションを 1 枚に して あるので， それ 
らの嵴 捻を 考えて サーフェスに コ ビー してやって 
いる 0 

サーフ ヱ ス から デバイス コ ン テキスト を 取 似す 
る 方法は， こういった 用途の ほかに 面面に ちょ 
っと 文字を 衣ポ したいと いっ た垛 合に も 便利な の 
で- 觉 えて おくと よいだろう。 砧 後は カラー キー • 
すなわち ス ブライ トで 透過させる 色を 設定して い 
る。 とりあえず これで 初期化 部分は 終わり だ。 a 
際の 描 園は Render  〇 閲数 内で 行われる。 

魚の 動 きを リア ルに 衣现 する ために， 少 々コー 
ドが 膨れて しまって いるが， 基本は パック サーフ 
ェスに,1 f き 込んで フ リップす る だけ だ & あく まで 
も __f き 込む のは バック サーフェスて％ ブライ マリ 
サーフ x スに J!: き 込んで しまって は/とも 1" ■もな 
い。 サーフェスの コビーには BltFast 〇閲 数を 川 
いている が， Blt() 関数と V、 ラ もの も ある 0 こちら 
は BltFaseO より も 運い 代わりに, 拡大/縮小 や 
クリッピング などを 行って くれる 〇た だ， この ク 
リッ ビン グは少 しで も ェリア 外に かか っ てし まう 
とまった く fu; 送され ない という シロ モノな ので 
(それって クリッピングって いわない と 也う が)， Bit 
0 は 使わずに クリッ ビングは 自前で 行って いる。 

かなり おお ざっ ばな 説明に なって しま っ たが, 
この 先 （と 私の 体力 ) を 考える と mm ，に という 
わけには いかない。 申し わけない が， 引数な どの 
胖し t 、説明に ついては DirectX の ヘルプを 参照し 
て も らいたい。 

とにもかくにも， 実行す ると シャボン （？） の 竹 
姑に たくさんの ェンゼル フィ ッシユ が 泳ぎ m す。 
まったく ウェイトを 人れ ていない のて'  動きが か 
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ias フレームの 親子関係 


Y 


親 フレー' ム （frame  I ) を 回転しても 子 フレーム （frame  2) はついて < る 


ひとつは 趄本 的な イ ン タフ x イス しか 川 意せ ず 
に， tfif 倒な演 TJ: などは プログラマが 行わなければ 
ならない Immediate モード （IM), もう ひとつは 
煙 富な インタフェイスを 備えて いるが， もう ひと 
つ 融通の きかない Retained モー ド _) だ。 実 
は RM は IM の 上に 載っ かって おり， ちょうど 
MFC と Win32  SDK のょう な閲 係に あるの だが, 
f M は 想像 以 I ■.に fflilil なので， ここでは R M で 忍- 
を 進める こと  (こする。 

■  D3DRM での 基本概念 

まずは Direct3D  RM の 世界 梅に つ \ 、て 節琳に 
解説して おこう。 3D である 以上， 3 次元 吨柢 系 
が 存在し， 画面 右 向きが X， 上向きが Y, 奥が Z 
のめ: 行 H (標 系で ある。 数学で 竹う 座標系とは Z 
袖の 向きが 反対な ので 注意し よう。 さて. 座標 
系は これ だけし か 存在し ないかと いうと そうでは 
なぐ あくまでも これは 絶対 嶼栉 である。 この 上 


にさら に崦標 系を 攸 せる ことができ， 庵 捻 軸は 親 
崦柢 か らの位 K と 角 度で 衣现 される。 この こと 
を， 「フレーム j という。 フレームは いくらでも 入 
れ 子に する ことができ， 子 フレームは 親の 座: 掭 
で 表される という ことは， 親が 動く と 子 も 伴って 
移则 する。 

こういった 構造は， 多閲 節な オブジ ユクト を 操 
作 するとき に 便利で ある。 たとえ を 表現す る 
としよう。 h 腕 部と ド婉 部を 別々 の フレーム にし 
てし まった 圾 作. 腕を h げ ようと 思ったら 上腕 部 
の |»|転 とと もに 下 碗 部 も 回転. 移動 させなければ, 
腕が ばらばら になって しまう。 これを ド 碗 部を 上 
腕 部の フ レームの 子フ レームと して 記述して やれ 
ば, 上腕 部を 回転 させても F 硃部 がその 位槪閧 
係を 保った ままつ いてく る。 もちろん 手符 から 先 
も呵 じだ 9 ち なみに 絶対 哚 掠 系 も フレーム であ 
り， これを 特に 「シーン フレーム」 という。 すべて 
の フレーム はこの シーン フレームの 子 フレームた*。 
また， 座標系が あっても， それを； i る 位 m を 決定- 


な  〇  速'^  、ので はなし 、かと 思う が. 時 i«j 髓を する 
なり， あるいは もっと 大批の 魚を 表示して ベンチ 
マークに するな りご 自由に。 魚の 数は DDSamp 
le.li 内の FISHNUM で 定義され ている (デフ オル 
卜は 20 叫)。 

■そして 3D へ 


姑 近の ビデオ カー ドは たいてい: JD アク セラ レ 
ーシ ヨン 機能を 持って いる。 したがって， 
Direct  3D に 対応 した ゲーム などは パ リパリ 動く 
が， ではち ょ っと拼 めの; iD アク セラ レー シ 3 ン 
賅能 のない ビデオ カードでは Direct3D は则 かな 
いかと いうと， 決して そんな ことは ない。 そのよ 
うな マシン SS 境の ために， 満足な スビ _ ドとは い 
かない かも しれない が， ソフ トウ X ア による エミ 
ユ レー シ ヨン 機能 も 備えて いる。 ハー ドウ エアに 
よる 3D アク セラ レー シ ヨンの ための デバイスを 
II AI, (Hardware  Abstruction  Layer}*  ソフト 
ウエアに よる ものを HEL (Hardware  Emulation 
Layer) といつ。 

さらに HEL には RGB モデル， Ramp モデル, 
MMX モデルが〗 fm されて いる 0  RGB モデルは 
まじめに 計 J): している デバイス だが， 通い。 それ 
に対して， Ramp モ デルは 光源の 色は d のみ だ 
が， RGB モデルに 比べて A 速に 動作す る。 MMX 
モデルは MMX に 対応した CPU が搭帜 されて い 
る 場 介の み 使 川 可能で， RGB モデルの K しさと 
Ramp モデル 以上の 速度を 備えて いる。 

Direct3D には 2 つの モー ドが 川 总 されて いる。 
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図 3 このような 画像を 用意して おく 


04  « い 部分を カラー キ_ にして 合成 表示 


翁. 


wm 


腿#: 


しな ければ _j は 完成し ない， この ru る 腿」 も 
フレームに よって 衣 現され, これを 特に 「カメラ 
フ レーム」 という。 すべての オ ブジェク トは これら 
の フレームの h に 枝せられ， 移胁 ゃ间 転な どは こ 
の フレーム ごと 行われる のが 哪的 だ。 

Dircct:il) は ポリゴン エンジンであって， レイ 
トレース ではない。 したがって， すべての オブジ 
ェク ト (if  ifii の 組み合わせで 表現され る。 この I 
枚の 1 ぐ 刚の ことを. ^ 'フェ _ ス」 という。 さらに, 
この フェ _ス を极数 あわせて できた オブジェクト 
のこと を 「メッ シユ」 という 0 媒本 的に この メッシ 
ユを フレームに 政せ て， フレームを していく 
の だが， もう ひとつ 足りない ものが ある 0 ライト 
だ。 光が， たらな けれ ば 輿 っ暗關 である。 
Direcl3D では 5 補 類の ライ トが サポート されて 
いる 0 

•環境 光源 

B 陰の 中 で賴 人哚 光が41 1 たって いなくても, 
その 中が れっ 暗で なにも 見えな ^ 、という ことは な 
いだろう。 それは 反射光の 伝播であった*), 空気 
中で 光が 视 f 义射 して* すべての 方角から わずか 
だが 光が 騙 いている からだ。 これを 说墒 光源と 
いう。 これがなければ, 物体の 除の 模様な どは iX 
っ人 〖U こっぶれ てし まって， まったく  U る ことが で 
き ない $ 

馨 点光源 

白_ 球な どのように， 1 点から 全力 N に 放射 
状に 光を 放つ 光淞 だ。 


參 スポッ ト 光源 

スポット ライ トの ように， 1 点から M 状に 光を 
放っ 光源 だ 。 中心の _ るい邰 分 ゃ煳 囲の 徐 々に 
略 ■く なる 部分の 角度を 設定す る こと もで きる。 

_ 有 向 光源 

也 行 光源の こと だ。 太播は 正確には ぬ 光源で 
あるが. 太 隘 と 地球は 十分に 離れて いるた め* 地 
h では 人 陽光は 並行 光源と みなせる このょう 
な， 位 Jt によらず 光の 向き （と 明るさ） が ■定で 
ある 光源を 有 叫 光源と いう。 

•並行 点光源 

メッシュ 啦 位で ms 光源と なる 点 光源 だ。 a 
光源は その 特性し 預点 ごと に 光線の 方向 (光源 
までのべ ク トル） を _im: する 必袈が ある。 iri 点が 
少ない う ちは たかが 知れて いるが， これが 何 T* 何 
ガ という 頂点 数に な ってく ると, かなりの I と 
なる 0 そこで この t 行 点光源は. メッシュ 41 位で 
光線の 方 N を# P: し， メッ シュ 内の 顶点に 15U して 
は 並行 光源と して 処现 して. 実 幼 速 E を 稼ぐ と 

いう もの だ。 

これらの ライ ト もまた フ レームに くっつけられ 
て， シーン フレーム （あるいは その他の フレーム) 
h に される。 

さて， RM の 此 界の 構造は だいた し 、わかっても 
ら えたと 思う が* これ だけでは 所詮は ポリゴン 
の カク カク した 物 休が 転が っ ている だけにす ぎな 
い。 それでも しばらくは 遊べそう だが， やはり 现 


戈の シーンと は ほ ど 遠い 0  Direct3U は リア ルタ 
イム fl: を 爪 祝した ゲーム ェンジンで あるので. レ 
イ トレー シングの ように 笑し くとは いかない が， 
それでも ディ テール アップの 法は 数多く 取り 人 
れられ ている。 

拳 シェーデ ィング 

陰影 付けの 手法で ある。 面の 叫きと 光源の 向 
きから 明るさを ,it 棘して， ボリ ゴン令 体を M じ 明 
る さで 処邳 する のを フラット シェーデ イ ング とい 
う。 それに 対して， ifii の 頂点 ごとに 明るさを iim 
し Brt 焱 問を 補間す るよう に ifii の 明るさ を 決定 
する のが グロー シェーデ イングで ある。 これに 
より， ボ リゴンの かク カクした 竹 感が なくなり， 
ぐっと デイ テールが アップす る。 さらに, ボリ ゴ 
ン |こ の 1 点 i 点 ごとに 光源の 卯 きから 明るさを 社 
t): する 手法を フォン シェーデ イ ング という。 面の 
向きは 頂戍の 向きから 補間され る。 これで さらに 
現 奕に 近い 効果を 得られ るが， ,5f tUt が 多く, 
I)irectX5 では まだ サポート されて いない （予約は 
して ある)。 

⑩デ ィザ 

_i ifn ^ で 衣 ボで きる 色 数が 少ない Mift , リニア 
に 色が 敌 化する 部分では， ビクセル ごとに 近 似 fc 
で表现 してし 、たのでは， 色の 境界が できて しまい 
祐 （マッハ バンド） のよう に 見えて しまう 〇 こ れを 
M 避す るた めに. 段 数の 色の ビクセルを 紐み 介 わ 
せる ことで 屮問 色を 衣现 する r: 法を デイ ザ リング 
という。 24 ビッ トカラー 以上では 人間の 目では 忍 


図 60  シエ ー テ イングな し 


図 6-S フラツ ト シエ  テ イング 


m 6-3 グ □ー シェーデ イング 


囡： M  バイ リニア フイ ルタな しの 画像 


0  7-2 バイ リニア フィルタリング された 画® 


図 8-i バース ぺクテ イプ コレク トさ n ていな u テ クス チヤ 


Step 


the  應 Onts  Ueuel 


識 できない といわれて いるが, 16 ビッ ト* ラーで 
は 色の 系統に よっては マッハ バン ドが U えてし ま 
うので， デイ ザを ON にす る こ！: で クオリティは 
上がる。 

•テクスチャ 

細かい 模様な どを ポリゴンで すべて まかなって 
いたのでは， ポリゴン 数は 際限な く坩加 しシ 
ス テムが むやみに 取くなる。 そこで， | 由 f 像を ボリ 
ゴン に 貼り 込んで し まおうと いう のが テク スチャ 
でぁる。 これにより, ポリゴン だけでは 十: 町 能 
に 近い 木 I 〖や 大理石 も, 画像を! im して 貼 り 込む 
だけで 突规 できる 0 

•バイ リニア フィルタ 

テクスチャは 便利 だが， あま 0 太き な _j 像を 張 
り 込もう とすると 大 W の メモリ を 消 竹 する。 テク 
ス チャは （ハ ー ドウ エア ア クセ ラレ ー シヨン を 行 
う坳 合） システム メモリより も ビデオ メモリに 阶 
いた ほうが “ 速な の だが， ビデオ メモリは シス テ 
ムメ モリに 比べて 圧倒的に 小さい。 そこで， テク 
ス チャ の_ 像 は できるだけ 小 さくす るべ# なの だ 
が， そうすると 今度は ボ リゴンに 貼り 付けた 場合 
に テ クス チャの ドットが 四角く 見えて しまう。 こ 
れを N 避す るの が パイ リニア フィ ルタで ある。 こ 
のように テクスチャ ドッ トが以 えてし まうよう な 
場合， ドット 間で 色を 袖 問す る ことで， スム _ス 
に 見せる ことができる。 

暴/や- スべク テ ィブ： 3 レクト 

テクスチャを 贴る坳 合， 取に 2 次圮 的な 変形を 
行う だけでは 奥に 長い ポリ ゴンで テクスチャに 
歪みが 生じる。 これを 3 次元 的に 行い， 歪みを な 
くす 法を パースペクティブ コレク トと いう。 逆 
にいえば， テクスチャ マツ ビングと いうのは# に 
模棣を 2 次尤 変形 させて 貼って いただけ という 


_ アンチ エイリアス 

肉® は ビクセル ドッ トの 染まりで ある ことは い 
う まで もない が， この ドッ トが マ トリ クス 状に 並 


んで いるた め， 兴 なる 色の 境界は 階段 状 （ジ ャギ 
一） になって しまう。 解像度が 商ければ それほど 
気に もなら ない が， Direct3 D では 速度 と メモリ 
の 関係で， VGA サイ ズ捋 度の 決して 『V:;  く ない 解 
像 度で 使われる ことが 多い。 このような 坳化ジ 
ャ ギーは 1:1 陣り な 破 となる が, アンチ エイ リア 
スを 使う と • ビクセル 境界に 比率に あわせた 屮 |JiJ 
色を はさみ， ジャギーを 緩和して くれる >  ただこ 
の アンチ エイ リアスは, 現在 fll 回って いる ビデオ 
カー ドでは あまり ま じめ に サポート されて いない 
よ うで ある。 

•ハイライト 

たとえ ば 金 W 球の ように つるつるした 物体の 
坳 介， 光を $ てると 光 が I 乂射 して d  く拔 ける 部分 
が あるだろう。 これを ハイライト という。 反対に 
ざらざらし たものは ハイ ライ トは 少ない。 このよ 
う な 反射の 特性 など (マテリアル} を オブジェクト 
に 与える ことで， « 感を抑 たせる こと がで きる。 

參 a ブ レン デ ィング 

ポリ ゴン を， 透明 化させて， その 叫こう を 透過 
させる ことができる。 透明 化は 以前から サボー ト 
されて いたが, T 透 叨 化は DireclXS から サポ _ 
卜 された。 

•ミ ップ マップ 

カメラから オブジェ ク ト までの 跗離 に応じて， 
代なる テクスチャを 貼る 手法。 -U して 川 途を思 
い i?’ かばない かも しれない が* これ も ディ テー ル 
アップに ひと 役 n うこと がで きる。 テクスチャを 
貼る 場 介, 結果 的に Wtfii に 表/ P される テクスチャ 
が 允の テクスチャより も 小さく なると. その テク 
ス チャは 1!!! 引かれて 表示 さ れ る。 細かい 描き 込 
みを していた 場 介， それが 沿れ て从苫 しかった 
0. ちらついたり する の だ。 そこで， あらかじめ 
補 問 縮小した _ 像を 爪 して おき， 距離に 応じ 
て! W り 枰 えて やる ことで， ちらつきを 抑える こと 
がで きる。 ミッ プ マップ i よ これを r』 励で や っ てく 

れ るの だ。 付録 CD-ROM  2 の ¥1)X6SDK¥SA 
MPLES¥MULTIMED1AYD3DIMYBINYMI 


PMARKXE を 兄る のがい ちばん わか I) やすいだ 
ろう。 

書 フォグ 

谣の かかった ような シーンを muu 遠い もの 
ほど u えに くく して 乍 シ as 近 法を 衣观 できる。 

ところで, こういった レン ダラで よく 論 淡され 
るの が 陰 而 消去の 方法 だ。 险 _ 消去とは, 他の 
ポリゴンの 陰に!® れた ポリ ゴ ンを㈣ ®i  i: から 消す 
(表ポ させない） ことで ある。 Bi 实に 即せ ば， 物体 
に K3 れた部 分は M えない のは 1 たり 前 じゃ ない 
かと 思う だろう 狀 これが なかなか 離しい。 カメ 
ラから 視線を 飛ばし, 破 初にぶ つかった オブジェ 
クトを 描く のが 理想 だが， これは レイト レ _ ス と 
いう f- 法で， とてもで はない が （PC では） リアル 
タイム レン ダリ ング はイ、 Nj ■能 だ。 

双 本 的に ポリゴン エンジンは .  3 次元から 2 次 
jiiz 賴 された 蜞概 を战に 次々 と 多角形を 描 _ 
していく 掖 ilg しか 持っ ていない。 では どうす る 
か。 代 衣 的な で 法は 2 つ ある 0  Z ソートと Z バッ 
ファ だ。 

7ノノ_ 卜は ポリ ゴンを カメラからの 距離で ソー 
卜 して ぉき， 奥の ポリ ゴン から 顧に 描いて いく ガ 
法 だ。 輿に I5S れて U えない はずの ポリゴン もい 
っ たんは 描 〖叫され るが, その あとに を 前の ボリ ゴ 
ン でし 巧き される ために あえなくなる。 これは 比 
較的样 い で 法 だが, 交 沿す る ボリ ゴン では 衣/ 
が 破綻す る。 ポリゴン 数が 増える につれ， ボリ 
ゴン ソ _ 卜の コス トが かかりす ぎる よう になる の 
で， 取 純な システム 向きで ある。 

それに 対 し z バッファは，# r_ と 同 じ サイ ズの 
バッファを 取って おき， ポリゴン 描 _時 に ビクセ 
ル ごと に その 距離を バッファ に 保存 して おく。 こ 
うして おけば， 次に ポリゴンを 描く ときに その z 
バッファを U て， も しこれから ws く ビクセルが Z 
バッファよ 4 も 近ければ 描き， 遠ければ 描かない 
ことで， 陰 面を 消去で きる。 この 手法は Z バッフ 
ァ分 メモリ を必处 とする し Z ソートより も 遥かに 
_r (く なる が， 交 寿す る ボリ ゴン など も £ しく 描画 
できる。 


08-2 パースべ クテ イブ コレク トされた テクスチャ 


囲 9 フォグの 使用例。 逋くが S3 んで 見える 


回 1 0 光の 部分に a プレン デ イングが 使用 5れ ている 
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011 鏡面 反 的 や 炎な ど _ 近 流行の フイ _ チヤー 半透明 
処理 や テクスチャの 置ね 站り などは 欠かせない 


では Direct3D では どうかと いうと*  -部の 
PowerVR な どの 31) チッ プな どでは 独 S の 手法 
を 取って いるが， 基本的に Z バッファ である。 な 
お， こ OOZ バッファ も DirectDraw のサー フェス 
という 扱いで 確保され る 。そして Z バッファを 使 
わない こと もで きる。 メモリが 少ない 場合 や， ヤ 
透明体で Z パッ ファ が 破綵 する のを 防 ぐ, (5:咏 でも 
Z ソー トの 処观 系を 残して いるの だろう。 

とま あ， うだうだと ■说 明す るよりも， 論より 証 
拠で ある g こちら も サン プルを )\1& して ある ので. 
見ても らいたい ( D3DSample)0 

■サンプルの 解説 

ー デバイスの チェック 

すでに 述べた よ うに， Direct3D は DirectDr 
aw の 卜- に載っ かってい るので， まずは DirectDr 
aw の 初期化が 必要な の だが （InhDDrawOlRI 
数). 先 ほどの DirectDraw オブジェ ク トの 作り 
ノ /と は W なり， DireciDrawEnumerateO  1对 数 
を 川いて いる。 これは, 第い JI 数で 指定した コー 
ルバ ッ ク閲 数に DirectDraw の GUI D を 次々 と 列 
笮 していく 関数で ある。 なぜ このような 而 倒な 拽 
作が 必贤 なのだろう か。 

実は， システムに インス トールされ ている Dire 
ctDnuv ドライバは ひとつとは 限らない。 よく 例 
に笮 げられ るのは, Millennium と 3D 少川 カー 
ド MonsterSD を 搭載 して I 、る マシ ンの 場合な ど 
だ。 笮芥 がま さに この 说拟 なの だが， この 坳 fi ■シ 
ス テムには MiUennium と Monster3I) の 2 つの 
DirectDraw ドライ パが 存 Yr: する* 

このような 場合. 作 ill に DircclD raw ド ライ バ 
を 作成す ると， ブライ マリ デバイス である テ クス 
チ ャを サボー ト していない Nlillemiium の Dire 
ctDraw ドライバが 逝択 されて しまう。 先 ほどの 
DDSample は Millentiiiim の ドライ パが 使用 さ 
れ ていた こと になる わけ だ。 21) な らば ともかく， 
3D を やろうと いうのに， Monster3D を 使わない 
T1 はない。 

そこで, ドライバを ひとつず つ 列笮 させて， そ 
の ドライ パが 3D に 適して いるかを 判断して いる 〇 


これは コールバック 幽数内 での 作 笼だ 。まずは 5 
えら れた GUID で DirectDraw t ブジェク トを作 
成して みて, Get€aps() メソツ トで 能力を 取 W 
しどの ドライ パを 使 川す るか どう かを 判断して 
いる。 まずは 31) アク セラ レー シ ヨン 機能を チェ 
ックし 持って いれば さらに テクスチャに 対応し 
ている かを 判断して いる。 ここで XHilcrmiuni は 
失格と なる 〇 もし呵 方と も 合格 すれば, その ドラ 
イバを 保存し _ 列 拳を 終 f する。 DDENUMR 
ET„CANCEL を W り 偵に している のは, もうこ 
れ以上 列笮 しなくても いいよ, という 娜 だ。 そ 
れに 対し, DDKNUMKETJDK の 場 合は， 次の 
ドライバを ちょう だい, という 意味になる。 勘 違 
い しやすいの で 注 盘 しよう。 

とり あえず これで Millennium をは じく ことは 
できる の だが， たとえは T〖R(;K などの せ; ひと 
とおり の 機能の 描った カードと MonsterSD を 併 
川 している 坳 介は， 悲しい かな VIRGE が 選択 さ 
れて しまう (DirectX6/7 では デ バイ スの 性能 も 
ある 柙度 判定で きる よう になる) & 

また， Windows  98 からは マルチ デ イス ブレイ 
が サポートされ たが， セ カン ダリの ビデオ カー ド 
を 使 いたいと いった 場 介 も M 様 だ （ l)i  rcc  iD  raw 
だけを 使う 坳れ でも)。 このような ことを 考えて， 
本来は 列挙され た ドラ イバの 名 前を リ スト アップ 
し ユーザーに ダイアログで ドライバを 選択 させ 
ると いうの が £ 妹な カラ ー桁 定の 方法だろう 
また， 今回は 640  x  480 ドット 16 ビット. まず 

サポート していない ビデオ カードは ない㈣ [(H モー 
ドを 使 川す る ので 竹 略 したが， そう でな レ >坳 合は 
コールバック 関数 内から さ らに EnumDisplay 
Modest) メソツ ドを 呼んで， 1 1 的と する 繭 面 モー 
ドを サポート している かを, M ベる 必资が ある。 

ところで. m 中. に 「介 格 すれば その ドライバを 
保存す る」 といった が， グロー バルの 変数に め: 接 
保# して も 抓わない の だが， ここでは IpCotUext 
を 使う ことにしよう 0 この IpCmitext は ユーザー 
が 自由に 使える 32 ビッ ト侦 で， Direct  Draw  En 
imiemeO 閲 数の 第 2 引数が そのまま 渡される。 
DireciDrawEnumerateO では DirectDraw  才 

ブジェ タトへの ポインタの アドレスを 渡し， コー 
ル バック 問 数㈧で 介 格 した ドライバを キャ ストし 
て 代人して おけば， DircctDrawKiuimc raicO 
が 終 f した 时点で 適した DirectDraw ドライバ 
が (もし あれば〉 lpI)D に 格納され ている という わ 
けだ。 

さて， この 時点で， Millennium しか 搭攸 して 
いなか っ たり， 3 D に 対応 した ビデオ カー ドを 搭 
載して いない 場合は， まだ DirectDraw ドライバ 
は 作成 さ れ ていない。 その 垛 合は しかた がない の 
で 通常の 方法で DirecrDraw ドライ パを 作成し， 
I1EL を 使う こと になる の だが， IIKL につい はま 
た あとの 站 だ 0 協調 レベルと I 叫 l&i モー ドの 设定は 


先 ほどと 同 じだが. 今度は _ 面 モー ドを 16 ビッ 
トカラー にして ある。 

ブラ イマリ サーフ i ス とバッ クサー フェスの 作 
成 (CreateOnScreenSurfaccOlSy 数} も， M  じよ 
うな もの だが， 迪う A は プライ マリサ _ フェスの 

作成 時 t こ Caps に DDSCAPS_3DDEVICE を 指 
定 する こと。 いうまでもな いが.  3D 機能を 使う 
よ， という n,? だ。 あとは， 念のために mt(> メソ 
ッ ドで サーフ ェス を 初期化し ている。 これは， 
\Ion*r3I) な どの 31) 力ー ドでは. 以前の ビデオ 
メモリの 状 腿が 残って いる 坳介が あるから だ。 

■もろもろの 初期化 

この 先が tlireclSD 部分で ある （InitD3D()|!U 
数)。 Direct 3 1) オブ ジヱク トは Direct 3DCre 
ate  〇 とかいう 関 数で 作ったり する わけでは なぐ 
IDirectDraw の QuerylnterfeceO メソッ ドを 使 
っ て取抖 する。 この QuerylnterfaceO と は 何 片 
なのだろう。 

インタフェイスと いうのは t 間数の アドレスの 
束で ある。 IDirectI) 脈 イ ンタ フェイスには Crc 
ateSurfaceO と か GctCapsO といった メソッ ドが 
あるが， これは あくまでも 表面上の こと , その実 
体は ビデオ ド ライ バ そのもの だ。 ビデオ ドライバ 
を 2D の侧而 から U た％ 合には IDirectDraw イン 
タフ ヱ イス， 3D の 側面から 兌れば IDirectSD  A 
ン タフ x イスと なり， 火 体は M じな わけ だ。 

しかも， Direct3D は DirectDraw の ヒ に載っ 
ている わけ だから， Direct3D オブジェ ク トを 取 
仙し よう fc 恐ったら， 必ず， すでに DirectDraw 
の オブジ x ク トが 作られて いるは ずで ある。 Qu 
erylnterfaceOlit このような 「別の 側 ifli から M 
たイ ンタ フェイスを ちょう だい」 という メソッド 
なので ある 令 

第 1 引数の lID_IDirect3D2 で. IDirect3D2 
の インタ フェイ スを袈 求して いる わけ だ。 IDire 
ct3DT というのは, DirectX5 で 拡張され た 
l)irect3D イ ンタ フェイ スだ〇 どうせ 使うなら 新 
しい ほうがよ い （もちろん マシ ンに Direct X5 以 
h が インス トールされ ていない i ェラーと なる)。 
いまいち しっく りこない かもしれ ない が， いまは 
こういう もの だと 思って おけば と 0 あえず 關 越は 
ないだろう。 

次は デバイスの 取 份 だ。 これには また コール パ 
ック問 数に よる 列笮を 行う。 ここで 列 華され る デ 
バイ スは RGB や Rampt  HAL といった もの だ。 
本来は カラー モデル や 性能を ，评価 するべき なの 
だろう が， ここでは HAL が あれば それで OK と 
して GUID を 保存して いる。 さて GUID が 取得で 
きたら， デバイスを 作成す る 前 に Z バッファを 作 
成して おこう。 

Z パッフ t も サーフ x ス であると 述べた が， 基 
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013 立方体に 絵を 貼る。 基本 中の 基本 だ 


本 的に Caps に DDSCAPS_ZBUFFER を 指定す 
る だけ だ。 注愆 が必贤 なのは， HAL の 場合は Z 
バッフ ァは ビデオ メモリ 内に 取る 必贤が あると い 
うこと だ。 HEL の 場合は どちらで も 桃 わない が， 
ビデオ メモリは システム メモリ ほ ど 人き く はない 
ので. システム メモリ にしておく ほうが 無雖だ 
(速度 的に も 心 利だろう）。 

また， 2 バッファの ビッ ト深 度は 16 ビッ ト とし 
た。 ビデオ カ _ ド によ っ ては ビット や: i2 ビッ 
卜を サボー ト している もの も あり. デバイスの コ 
ー ル パック 関数 中で lplIWDesc->dwDeviceZ 
BufferBitDepth でサ ボート している 深度を 取得 
する ことができ るが. i6 ビットを サポート してい 
ない という の も 考え られ なし 、ので， またしても 霜 
略させて もらった。 

Z バッフ ァが 作成で きたら， バッ クバ ッフ T に 
アタッチ する。 ここで， ブライ マリでは なく バッ 
ク バッファに アタッチす るのは， あくまでも,* f き 
込みは バッ ク バッファ に 対 して 行う か ら である， 

その あと, その バック バッファを 衍定 して， デ 
バイスを 取得す る。 HAL が 対応して いれば 光 ほ 
ど 保 介 した G U 1 1) で 作成， そう でなければ まず 
は MMX で 作成 してみ て， だめなら ば (CPU が M 
MX に 対応して いなければ) Ramp デバイス にし 
ている。 より iK 確に 表示した いのなら ば, ここを 
RGB デバイスに 変更 するとよ いだろう。 また， Mi 
llennium しか搭 视 していない マシンでは， MiLle 
nnium の II A L が 使 川 され， このまま では テ クス 
チャが 衣 示で きない (ェラーになる わけでは ない 
が） ので， 各 11 で テクスチャを サ ボートし ていな 
い 場合は HEU こするな どの 改良を 加えて ほしい。 

_RM の 関数を 使う 

いよいよ DirectSD  RM の 出 摘で ぁる (InitD3 
DRM() 問 数 ま ずは  DirectSDK MCreateOl? 
DirectSD  RM オブジェ ク トを 屯 成したら, 先 ほ 
どの QuerylnlerfaceO で IDireci3DRM2 インタ 
フェイ スを 取得す る。 これ も DhectXS で 新しく 
沿 加され た インタフェイスで ある。 さて， ここで 

012 立方体の 法線 tuv 座標 


用済みの If)irect3DRi\l イ ンタ フェイスは さっさ 
と解攸 している。 いま ま で 説明し なかった が， 
RP：LRASIv(  IpOkiDHDRM  > というのは オブジ 
ェクト を 解放す る マ クロで， lp01dD3DRM->ReI 
easeO に MIJB さ れ る。 いらない も のは 解放す る, 
というのは 巧たり 前の よう だが， ちょっと 持て， 
Query  Interface  (>  で 取得した lpD3DRM  は  Ip 
0WD3DRM と 戈 休は |"| じ もの だから, 解放し ち 
や まず いんじゃな いの？ と 恐う かも しれない。 
しかし ご 安心 あれ。 解放され るのは あく まで もイ 
ンタ フェイス だけ だ。 もう 少し いえば， オブジェ 
クト n 体は 参照 カウン タに よって 管理され て お 
り* その カウンタが ゼロに ならなければ 解放され 
る ことは ない 0 

参照 カウンタ は Direct3DliMCrt>iiteO でも も 
ち ろん カウントされ， Que rylnte rfac e() L た 時 
也で さ らに加 灯される。 つまり lp0ldI)3DRM を 
リ リースして 参照 カウンタが デク リメ ント されて 
も. QueryliiterfaceO で 加 1?: さ れた 分が 残って 


テクスチャ 
(0*  0)  (1,  0) 


いるので， 解放は されない の だ。 

あとは 流れ 作龙 だ。 Direot3i)  I ぐ M デバイスを 
収 以しシ ー ンフレ ー ム， カメラ フレーム， ビユ 
ー ポート を 作成し, バック クリッ プの 設定を する。 
シーン フ レームと いうのは 前に も いったと おり， 
絶対 峥挖 系を 持った フレームで， すべての フレー 
ムの 親で ある。 したがって, CreateFrameO  ^ 
ソッ ドの 親フ レームを 指定す る 第 1 リ I 数を NULL 
にして フレームを 作成す る。 カメラ フレームは, 
视丄  1,( となる フ レーム である。 通常 のフ レームと M 
様に 作成す るが， ビュー ボートを 作成 するとき 
に. その フレームを 指定す る ことで， カメ ラフ レ 
—ムと なる。 

バック クリ ッブ というのは. 奥行きの ク リッピ 
ング （ 一般的には IhrCliD という） である。 *定以 
k 遠く にある ものは 描 _ しないよう にす るた めの 
もの だ。 適， な侦を 放り込んで いるが， 今 1"1 は あ 
ま り焱 味を なして いない， なお, D3DVAL0 とい 
うのは マクロで， Dircci3D で数侦 を 指定す る 場 
合には 必ず 指定す る お 約束 だ。 

ここまでは. DirectSD  RM を 使う う えでの 常 
食 段みたい な ものた％ スケルトン として 使って 
も 構わない。 ここから が やっと アブリ ケー ション 
W イ I の オブジェクト の 配 iff である （Build ScoqcO 
閲 数)。 まずは クオリティの 設定から 〇 陰を 32 段 
附 ，テクスチャ で 使 川 される 色 数を 256 色 （画 而 
1二 での 色 数の ことであって， テクスチャ として 指 
定で きる _ 像フ T イ ルの 色 数の こと ではない)， デ 
イザを ON, テクスチャには バイ リニア フイ ルタ 
を かける。 光源は 点光源と 说境 光源の 2 っ， 作成 
した 光源 フ レームに】 U り 付ける。 焱光源 と® 培 光 
源は// A がない ので. フ レームの 拟点 だけが 問題 
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014 生成した 地形 上を 遊蘩 飛行して みる 


Y 


だが (環埦 光源は 拟戍も IJSI 係ない)， イ nf»J 光源な 
どは フ レームの Z 軸の 尚 き が 光の IflJ きとなる:， 
ここで. AtkliJgluO で フレームに ライ トを取 
0 付けた あとで plight をリ リース している のは, 
先 ほど も站 したよう に リリース している のは あく 
まで もイ ンタ フェイス だけであって， AddLi^ht 
0 した 畤点で 参照 カ ウン タは インクリメントされ 
ている からで ある 〇 ひとつの フ レームに 2 つの ラ 
イトを くっつけて いるが， ライ ト だけでなく， フ 
レームに は 複数の メッシュ も M 在 させて つける 
ことができ， カメラ フレームに ライトを つけれ 
ば， ri 分が 边り を 照らして いるよう な 効果を 得 
られ る。 


■メッシュの 作成 

ひととおり ism が 揃 っ たので， あとは オブジェ 
クトだ a  メッシュ を 扱える ものには Mesh と Me 
sliBuilder が あるが, Mesh は路本 的な メソッド 
しか 焚備 されて おらず •少 々扱 いづら I ゝ ので Me 
shBuilder を 仙 うこと にしよう。 
CreateMeshliuilderO で  XleshBuikier  を 作成 

したら， あら か じめ 妃 列 に 出ぬ: さ れ ていた フエ ー 
ス データを AddFaces(> メソッ ドで MeshBuil 
der に ifl 加 している。 この デ ー タは 1 辺の 以 さが 3 
の 立方 体 データ だが， fl ■: 愈が 必 要な のは 法線べ 
クトル だ。 ケム 休の ひと つの m 点 は: i つの _ ■の m 
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,ぐ乂 を Jt. 介して おり， この：} っの 航点の 法線を まと 
めて 役定 する ことで， グロー シェーデ ィング 畤に 
[f【i が スムースに 結合され る。 

ただ. 现 4: の 場合は シェーデ ィングを かけた く 
ない ので， i_ 廳 それぞれに 法線を 与えて お 
り, 合; H 6メ扣24 の 法線を 与えて いる。 念の た 
めに SetColorRGBO で 色を 白に， ちょっと 小さ 

いので Scak.O で: Mf! ■く らいに 大きく して おこう。 
これで キューブの メ ッシュ は:^ 成 だ。 

リ i き缺 いて その キューブに テクスチャ を贴っ て 
みる。 テクスチャ は あ らか じめ した 画像を 貼 
るの だが， ファイルを 開いて， ヘッダを 解析して 
…… なんて 而调な ことは 必贺 ない 0 なんと ファ イ 
ル 名を 枏定 して LoadTextureO —発で 簡 車に 減 
み 込めて しまう。 衍定 できる ファイルが BMP と 
PPM だけと いうの:^ ナン だ 力 S  BMI1  (±RLEJ± 
轴 にも 対応して いるの て％ まあよ しとし よう。 

ただし， テクスチャ サイズは 640  x  480 か， あ 
るいは 2 の累乘 という 制限が ある (64  x 128 とか) 0 
こいつを MeshBuilder の Set  Texture  {) で セット 
する だ 〖 ナ なの だが， こ れだ けでは メ ッシユ のど こ 
にどの よ うに マップす るの かわからない。 そこで, 
m ごとに テクスチャの uv 祕捣 を衍定 するとい 
った Ifli 尚な 作 菜を 行う 必要 が ある。 今 N はキュ 
ーブを M 点 8 っで 作 ってお <) ， 適当 に u v 痄標を 
衍记 している のて％ テクスチャが 班 返ったり して 
いるが _ 各面 に きっちり テクスチャ を 貼ろうと 思 
え ば 法線 m 槪 灿 ごとに] n 点を 指定す る必 恐が 
あるだろう。 忘れて は ならない のが パー スべク テ 
ィブ コレク ト だ。 SetPerspect〖ve() で 設定 L な 

いと， パー スの かかった 而でテ クス チャ が诳ん で 
しまう 0 

ここまでで テクスチャが 貼ら れた キューブは 
つ *£ 成な の だが，  '応マ テリ アルを ■设定 して， 適玛 
に ハイ ライ ト でも 入れて おこう。 マテリアル も 

MeshBuilder で SetMaterial() する ことで 股定 
できる。 敁 後は 完成した MeshBuilder を フレー 
ムに Add  Visual () で 取り 付けて 完了。 マテ リア 
ルと テクスチャは メッシュに， メッシュは フレー 
ムに アタッチして あるので， それらの インタ フエ 
イスは も はや 不要 という ことで， 最後に リリー ス 
している。 

空 ISj の デザイ ンが できた ので， レンダリングし 
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囡 1 7  a 境 マツ ビングの 例。 貝の 内側は 描画され ていない 


てみ よう {Render 0158 S)o まずは 以前の ビュー 

を クリアして おき， レン ダリ ング して ブライ マリ 
と バック バッファを フ リップす る。 ここで， ipl>3 

!)RM\'ie\v->Iiendcr(  IplWDRMSccne  > はあく 
まで も lpD3I)RMScene  (っまり シーン フ レーム) 
以 ドの フ レームを 描 _ する ように ビューに 臀 ffi を 
させる という だけで, 戈 際に 描_ が 行われる のは 
lpD3DKMDev->Ui)(latH> である （と 思う ）〇 

初 則 化 や メッシ ュ 作成での を 冬え ると， レ 
ンダ リングは あまりに も あっけない 0 ただ， これ 
だけで は 敁 初に mi. した シーンを 衣 一 する だけ 
なので， 力ー ソル キーで キューブが h 种ム す るよう 
にして ある 3  メッセージ ポンプの 中 だ， あえて キ 
ー ダウン メ ッセ ージ などでは なく  GctAsyncKcy 
Suue(} を 使った のは. メ ッ セージでは システム 
で 役定 されて いる キ_リ ビー ト間财 などが 考成 
されて しまう からだ。 GetAsyncKeyStateO な 
らば リアル タイ ムで キーの 状您を 収以 できる （ど 
うせなら Direct  I  n  put を 使えよ という, Q；  U も ある 
だろう が)。 力 _ ソル キーを 押された 坳介 は， キ 
ュー ブのフ レームを AcUlKotmimi() で 適 5 に M 
私させ. RcntlcrO で レン ダリ ング させて いる。 

ここで, AcldRotatbnO の 第 1 引数 だが， へ 
ルプ には 「新し レ 咖 I 転を 现在の フレーム 変換と 介 
成す る 施を W す」 となって いる ， なにを いって 
いるの かいまい ち ビンと こない かもしれ ない が, 
贤 はこうい うこと だ 0 すでに フ レームに なんらか 
の |"1 転 (あるいは 移® J) が 加え られて I 、る 場 化い 
まから 衍定 する Mfc を その M 転 (あるいは 移動) の 
前に 行う か あとに 行う か (あるいは 沢き 換える か) 
を氺 している。 ますますなん のこと やら わからな 
い？ じゃあ， IXiDKMCOMmN^AFTKK  を 
D3I>R\IC0MB1NE^BEF0RE にして コ ン バイ 
ル してみ ると いい。 それが いちばん わかり やすい 
だろう。 

いかがだろう & と り あえず テクスチャの 贴られ 
たキュ ーブが _ 瓶 に 衣ボ される はず だ。 カー ソ 
ル キーを 押す と • 卜*下 左右に くるくる |n| る。 いく 
ら 待っても 及/ p さ れ ない 堝 ひは. か _ ソル キーを 
押してみ よう。 マシンに よっては 敁 初の Re ndcr 
〇 関数で il: 常に レンダリング できな ^ 、坳 合が ある 
ようた％ 

■  x ファイルと 投影 マツ ビング 

さてさて. キューブを 衣； でき て感肿 も ひとし 
おかもしれ ない が， たかだか キューブ 1 俩衣ポ さ 
せる のに こんなに 而 倒な こと…… とも 思って いる 
かも しれない。 初期化は 使い _ しがで きる から 
まだ レ 、いとして， やはり 面拥 なのは メッ シ ュのフ 
エース デ ー タと テクスチャ コーディ ネー ■卜 だろう ぐ 
立方体 猝 度なら このく らいで 済む が, ifii が 増え 
てく ると 煺発 的に データ が增 え，“ 饿的な 形状の 


オ ブジェク トなん て 父が 说 くなる 火 際 叫 姐と し 
て， フェース データを 今 M のよう にあ らか じめ ⑴ 
,£ した 配列で 渡す ケースは あまりない ( 少なく と 
も P で，1! : くことは まずない)。 

では どうす る 力 V  i)ireinX では オブジェクト デ 
ー タフ ァイ ル 形式と して， X ファイル という もの 
を川盘 している。 この X フ ァイ ルの 屮に フェース 
デ _ 夕を梆 築して おいて， フロ グラムで 誠み 込 も 
う というわけだ。 オブジェ ク トは 山 阪の モデラな 
どを 使って 作成 すれば よい。 nWX ファイルに 
m 力で きる モデラは 多くは ない が， オンライン ソ 
フトな どで x ファイルに コンバート する ツー ルは 
そこそこ 存/〖: する。 また， こういった コンバータ 
が テクスチャに 対応して いない 場合で も， Direct 
31)  RM では 「ラ ッ プマ ッ ビング j という す、 法で, 
いちいち 成 点 ごとに u  v 座檐 を衍定 しなくても あ 
る 程度の マッ ビング はでき るよう になって いる 
(内 部 的には フェース ごとの U  V 座標に 展 ，され 
る）。 次は その X ファ イ ルと 投妗マ ッ ビングを 利 
用して みよう。 

使 川 する オブジェ ク トは， ご存じの;/ も 多い か 
も しれない が. 卞荇が は 作った 地形 4: 成 フ ログ 
ラムで 作成され た データを X ファイルに コンバー 
卜した も の だ。 こ の 地形に テ クス チヤ マッピング 
を 施し， その!: 空を 遊炫烺 行して みよう。 初期化 
部分 は ほ とん ど 変わ らな いが， カメラ フレーム 
に少 々変! Jg を 加えて いる。 たとえば ヘリ コブ ター 
から 地 h を 撮影す る 場合, 移動は ヘリの 座榇系 
となる が, カメラ n 体は 水平よりも ドを m ける だ 
ろう。 

つまり， il: 確には lpl)3I)RMCamera は ヘリの 
フレームで あり, ローカル 変 数の ca mera が 本、 h 


の カメ ラの フレーム だ。 camera は I]>I)3I)IU1 
Camera に M 定 してし まう ので •す ぐに 解放して 
v 、るが， この フ レーム も グロー パルで すれば, 
あとから ヵメラ を;! ii 隔棵 作す る こと もで きる。 光 
源な どは 先 ほどと M じだが. 今度は グロー  シ丄一 
ディ ングを かけて みるので, IDirectSDRMDevi 
ce の SetCJualityO  メソッド で 股; i£ して おく。 

さて， メッ シュ だが* これ も MeshBuHder を 
使う。 X ファ イ ルから メッ シ ュを说 み 込む には， 
Load()  メソッドに よって • これ また づ£ で 説み 
込めて しまう の だ。 これで おしまい。 なんとも 拍 
f ■抜けで ある。 

なお. デバイスで も衍定 したが， メッシュ* 
でも SdQualiiyO メソ 7 ドで グロー  シエー デイン 
グ をす るよう な衍 定が必 想 だ。 さて- むしろ m 雑 
なのは マッ ビン グの ほう だ。 テク ス チャの 説み 込 
みは 光 ほどと M じだが. これを ラップ マッ ビング 
する には. IDireet3l)IiM\Vrap という イン タフ 
X イスを 使う。 ラップって いうのは. 料 fl! に 使う 
ラッ プ なんかと M じで， オ ブジエ ク トを どのよう 
に テクスチャで 以み 込む かを 衍定 する ものた、 IM 
rect3D  RM では. fifti マッピング, 円柱 マッビ 
ング， 球体 マッ ビングを サポート している 0 

もう ひとっ 识焰 マッピング も あるの だが， これ 
は ほかとは ちょ っ と 性打 が 迫う ものな ので， また 
あとで ■说 明し よう 3  P 而マッ ビングとは, テ クス 
チャ を 特定の 方 卯から 糊 こ 投影した ように マ 
ッ ビン グ する 嫌 だ 0 今 |u] はこの 方法に より， 地 
形の ヒから テクスチャを 役 影す る。 m 飾 マッ ビン 
グ とは， メッシュ 令 体を n 简で 包み込み, f 刪の 
flB 面から 袖に [む] って テクスチャを 投影す る 方法 
だ。 さらに 球 衙 マ ツビ ングは テクスチャ を メルカ 
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Step  ta  the  Onts 


トル 図法 的に 投影す る, 

これらの ラップが 祓雑 だと いったのは， ラッ 
ブを 作成す る Create  Wrap  ()  IJU 数の 引 数が 少々 
多い からだ。 たとえば 平面 ラップで も， メッシュ 
(こ 対して どの 方 N から， どの 角度. 位阶 .サイズ 
といった 悄 報が 必要と なる。 つまり， ラップに も 
嵴柢 系が あるの だが， ラップは フレームを 使った 
りせ ずに， Cre 城 eWrapO の 引数で その 座標系 
をす ベて 指定す る ことになる 。 飑抵 軸に 対しての 
ラッ ブの 方向 は 図のと おりだ。 また, 第 14  • 15 
W 数で 衍定 する 縮尺 係数は， 鉍さ 1 の 問に 何枚の 
テクスチャを 貼る かを ボ す 係数な ので， 小さい 
ほど 大きく 拡大され て テクスチャが 貼られる こと 
になる。 

wrap は builder にア タッチして しまったら， 例 
によって 不要で あるので リ リースして 構わない。 
あとは， カーソル キ_ が 入力され たと きに， それ 
に 従って 今度は カメ ラフ レームを 移動 させたり M 

する ように 変 ui する だけ だ。 

空中 欣 歩は 楽しめた だろう か。 地面と 湖面の 
法線 が 独立 してい るので 境界が 川 てし まう が, 
それでも 結構 赛闕父 が來 しめる のでは ないかと 思 
う。 あと. 湖位 線が ちらっく ことがあ るが. これ 
は Z バッ ファの 樹 4 の閜題 だと Ml われる 〇  Per  me 
dia では ちらつかなかった ので， 同じ 16 ビットの 
Z バッファ でも ビデオ チップに よって 浈筇 粘度は 
興なる よう だ。 

ちなみに こ の 地形は 2 次; C FFT によ っ て 作成 
された 堝 期閲 数で あるので， 松 数 也べ ると 叫み 
が ぴたりと くっっく。 地平線 になる くらい まで 並 
ベれば. それは それは 雄 人な U 色に なりそう だ 
が. あまり やりすぎる とむ やみに 呎 くなる ので ほ 
ど ほどに 〇 

とこ ろて'  今 N はメッ シュの 人った X ファイル 
を いたが， X フ T イ ルで 保# できる のは メッシ 
ュ だけでは ない。 フ レー ムや アニメ ー シヨ ンも侃 
存 して おき， 必恕 に応じて 口 _ ド する ことが で 
きる。 

■環境 マッピング 

さて， W 後に 先 ほど あと ㈣ しにした 環境 マッビ 
ング に; T: をつ けて おこう。 W 校 マッピングは クロ 
ム マッピング と も I 、われ， 周 PII が 映り 込んだ 金 诚 
のよう な 質感を 与える ことができる 〇 とはいって 
も. 東 際に 映り 込みを ■け 灯 すると 膨大な 演算 !■!; 
になる ため (なの だが， 実際に 映り 込みを リアル 
タイ ム レン ダリ ング してく れ るチッ ブが 现れ るの 
もそう 迪 い 将来では なさそう だ。 恐ろしい 時代で 
ある). あくまでも マッピング によ り 「っぽく 见 せ 
る」 だけで ある。 これには て 夫が 必耍 だ。 という 
の も. U る位收 や 角度に よって テクスチャを 移# 
させる 必跋が あるから だ。 
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そこで， オブジェクトが 映った フレームが 動く 
たびに， ラッ ブを 设定し 肢 すよう にす る。 具体的 
には  IDirect3DRMFrame  の  AddMoveCallba 
ck() 関数を 使う。 この間 数は， フレームが 動く た 
びに 指定した コール パック 阅 数を 呼んでくれ るの 
で， この 中で ラップを 设定 すれば いい。 ところで， 
いままでは CreateWrapO の 第 2 引数で ある ラ ッ 
プの ための 参照 フレームは, オブジェクトが 鞑っ 
た フレームを 指定して いたの だが， 今度は カメラ 
フレームを 指定して いる。 これは， あくまでも 没 
境マッ ビン グカ崎 i 点を 故事 4 こ股定 する 必贤が ある 
からだ。 このように カメラ フレームを 基準に ラッ 
ブを 作って しまえば， あとは コールバック 冊数 中 
で  tmrect3DRMWrap  の  ApplyRelativeO を 呼 
ぶ だけで [_1觔 的に カメ ラフ レ'- ムと オブジェクト 
の 位 沢 関 係 か ら テクスチャ コー ディ ネートを 电新 
して くれる。 

あと， マッピングの 性 ft 上， メッシュが 動か 
ない と あま りうれ しくない ので， 活 が 的 後す るが, 
フ レームは SetRotatkmO で 自動的に 回転す るよ 
うにして ある。 さらに， これ だけでは ちょっと 设 
しいので， メッシュ をもう ひとつ 阶 いて おこう 0 
職 マッ ビング された 「X  ロゴ」 の) 則 H を， Mf 突に 
「オ ゥム u」 が r 〖転しながら 公転す る。 こういった 
则 きを 災现 する には， フ レームの 親/ 刊 係を 利 川 
する のが 便利 だ。 まず h 『[虹す る フレームを ひとつ 
ffj 立す る。 これが 公 動と なり， この フレーム 
の 原， ■•〖(が 公転の 中心と なる。 さらに この フレーム 
の广フ レームを 作り， K (点を 適当な 距離 だけ 移勑 
させる 0 この 跖 離が 公 fcT ■择 だ。 さらに この 户 
フレームを m 転させる。 これが となる。 した 
がって， この 子 フレームに メッシュ をく っ つけれ 
ばいい わけ だ。 

ところで， SetRotationO で r H 動的に 回転す 
る」 とは どういう ことだろう か 《  SetRotmionO が 
呼ばれた 段附 では まだ フ レームに 回転は 加えられ 
ていない。 指定した M 転は， IDircct3DFramc 
の MoveO メソッ ドが 呼ばれた 時点で はじめて 加 
えられる の だ。 しかも， MoveO メソッドを 呼ん 
だら 呼ん だ M 数 だ け 加えられる。 愤 性 みたい な 
もんだ。 この MoveO は 特定の フ レームの f フレ 
ーム すべてに わたって 补幼 であるので， シーン フ 
レー ムで MoveO す れ ば, SetRotationO で 11|| 転 
W 性を V えられた フ レーム すべてが Nfe する こと 
になる 0 

さ ら にいえば， MoveO は 引数で 回転 M を 指定 
する ことができる。 つまり， SetliotaticmO で 招 
定 した M 転と MoveO で 指定した M 転 M を 掛け 分 
わせ た 分 だけ フレームは M 鉍 する 〇 つまり， レ 
ン ダリ ング 時間 間隔を 3t 側し, それに 比例した 
飢を MoveO に 渡 してゃる ことで, マシン のパワ 
一に 関わりな く 一定の 速度で フ レームを 回転 さ 
せる ことができ るの だ。 なお, MoveO は Nfc だ 


けで なく,  SetV eloc i t y ⑴ JH 数に よる 速度 域 性に 
も 橘 だ。 

励 かしてみ ると， X  ロゴに 「胆 故知 新」 が 映 0込 
んで いるよう には U える が*  $ 然 のこと ながら 堝 
IS を M るオウ ム以が 映り 込む ことは ない。 オウム 
J  t まで も 映り 込んで 見せる には， 2 段階の レン ダ 
リ ング という 技が 必要 だが. 今 ["1 はこ こまでと 
いう ことにして おこう。 

また， よく u ると オウム ii の屮 が £ 常に レン 
ダリ ング されて いない ことに も 気づく だろう。 多 
くの ポリ ゴン エンジンが そうで あるよう に t  Dire 
ct3D の フェ ーX にも 衣と 典が ある。 泊 点が 時 針 
fill りに 指定 さ れて V 、る ほうが 及 だ。 フェースは 衣 
から U ると， £ 常に 1 枚の 板に U える が， 炎から 
は 見えない (素 M しになる)。 したがって, I 贿か 
ら M える 板を 作ろう と 思ったら ， 2 枚の フ ヱース 
を 版り あわせなければ いけない の だが， オ_ム 
H は 外 _ に しか フェース を 張 っ ていない 。これ も 
以前に 作っ た デ ー ダの 流 m のた め， こういう こと 
になって しまって いるが， 必要な らば 各自で なん 
とかしても らいたい。 そうそう, Direct3m こ 対 
応 してない ビデオ カ _ ドなら Z バッファ t か テク 
ス チヤは システム メモリに 作 られ るか ら 大火 火 だ 
と 思う が， HAL が あるが ビデオ メモリ が 2MB し 
かない ビデオ カードでは. ビデオ メモリが 足りな 
< て 動作し ない 場合が あるか も しれない。 そ 
んな 場合は Wlfii モー ドを 320  X  240 に 変更す るな 

どして 対処しても らいたい。 

あと， すっかり 忘れて いたが*  [)ireci3I) を 使 
ってブ 〇 グラムを ，作く ときには， DirectDraw 
加えて へッ ダに cI3drm.li. ライブラリ に d3drm. 
lib,  dxgdd.lib を 加える 必要が ある。 

春 今回は ここまで 

ああ, ごめん……。 火は 私 も DirectSD は 始め 
て 2 〜 3 力 J1 ほどだった り する。 DirectDraw  (0 
ほう はずい ぶん 前にち よっ とい じった ん だけど, 
それ も ずっと ほったらかし っぱなし。 結構 前から 
( I; ) 氏には せっ つかれて たんだ けどね や っぱせ 
っば詰 まらない と なかな かねぇ。 本 4 は 今 M ちゃ 
んと した ライブラリ みた いなものを 作って おきた 
かったん だけど， 残念ながら 問 にあわ ず《 もっと 
数学的 な 説明 も (説 衣が； んで v 、るか どう かは 別 
と して） した かったん だけど， 学 也 やめて ずい ぶ 
ん綷 っも ん で， そういう 頒も すでに 持ち あわせて 
いない。 結 W フィ ーリ ング だけで 抑し M してし ま 
っ たんだけ ど， わかって もらえた かねえ。 ちよ っ 
と 小 安。 次 M までには ウィン ドウ モードと かも 含 
めた ライブラリを 作って おくので， それまでに 今 
M のと ころ ま では 邱 .解 して おいて もらえる とうれ 
しい。 という わけで， 次 M は 2 段 レンダリングと 
か アニメーションと かやる ぞ〜！ ああ， 勉強し 
と かなき ゃ。 


Step 
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シーラの 3D プ n グ ラミングの ス スメ 

シー ラ/マイク ロネット 


3D 表示で なに かを 作りたい。 と 思って みても そ 
う 簡単には いかない。 敷居が 萬す ぎる。 Direct 
3D が 出現して ずいぶん 教 居が 低く なった。 しか 
し イニシャライズの 大変 さや， VC++ による 開発 
など 数 居が 高い ことに 変わりは ない。 マイク ロネ 
ッ ト 開発 部隊 提供に よる VB で Direct3D  RM を 
扱う DLL。 これを 使って 3D プログラミングに 右 S 
戦し よう 


■シー ラって 誰です か？ 

いきなり 「シーラ」 などと いわれても 知った こと 
であるは ずがない。 別に 私は 外人 っぽ さを M 取る 
っもりは ない ので ある。 シーラとは シーラカンス 
のこと である。 私は いまだ 现 役の ゲーム ブ ログ ラ 
マで. Jii 近は ずっ と 3D ァ トリ ェ lifi 発に 挽 わって 
いる。 

この 仕事を 始めてから 15 外: を 経過 してし まっ 
た。 龙界 内で も かなり 窃 齡に属 している t いう 自 
仏が あったり する。 よって 私は シーラな ので ある。 

ここ 数年で ゲームの 衣 示 形態は すっかり： i 次元 
にさ ま 変わりして しまった。  2 次元 及ポ であった 
頃は， t): 数が わかれば ゲームの プログラミングが 
できた も ので ある （ 企 肉ソ J や デザイ ン セン スは別 
の活 )。 しかし 3 次元を 扱う となると どうしても 
「数，/:」 という 外 W 語の タカが 必® にな っ てし まう。 

もう 4 年 ほど 前に なって しまったが， SATURN 
と PlayStation の 発 先 とともに こ の 状況は 始ま っ 
た。 ，時は 3 次元 ゲームを H 作し ようとしても n 
分の バソコ ン 上で# かすのは 処利 速度の 而 から， 
ほとんど 不坏 能だった。 

3D が 主流に なって 以来， ハード 面, ソフト 而 
肉 力から 一般の 人々 に とって ゲーム 制作 は 遠い も 
のと なって しまって いたので ある。 

と ころが fti 近に なって， DOS/V マシ ンの ?/5 性 


m% カメラの 座霭系 


能 化,  3D ビデオ カードの 奸及 _  DirectX の 発 衣 
に 伴い, 環境は 見違える ほどよく なった。 内分が 
皆 段 使 っ ている パソコンで 3 1) ゲーム が 開発で き 
るよう になった ので ある。 しかしながら， ブ ログ 
ラ ミ ングが 度に なり, なかなか でを m せない と 
いう! !〖1妞 が 残ったの である。 

佩 Oh!X から 機会を いただき VB から Dire 
ctX  RM を コントロール する D1 丄を觉 表する こ 
とに なった。 

_ なんの ための DLL なのか 

ゲームの 制作 現場では， ゲーム |»j 免 用の ツール 
が 山 ほど 必要になる。 ハー ド メーカーから も ある 
程度は 提供 ざれる が， 値段が 商 価だった り， 機 
能 的に 不满 だっ たり， 待 っ ている _ がな いなど 
の 理由で なかなか 「これ」 という ものは 手に入らな 
い。 究極の 選択と しては やはり U 分で 作る しかな 
いのが 灾 情で ある。 

プログラミングす るう えで， VB というの はな 
かな かどう して ffc れ ない tr『 語で ある。 ツールの よ 
し 想し の ほとんどを 占める ユ_ ザーイ ンタ フェイ 
ス 部分を 作る のには とて も 威力を 资揮 する。 とい 
うこと で， 我 社では ユーザー インタフェイス 部分 
とス ビー ドの いらない 部分は VB で 制作し， スビ 
ー ドの 袈 求され る 部分は VC++  (といっても コー 
ドは ほとんど C 言 賠> で DLL を 制作し, 表示は Di 
rect3I) に仟 せる という 方法が 主流に なって いる。 

今 M 発 衣 させて いただく  DLL は Direct®  RM 
を 使 川 している。 ツール M 作に 特化され てはいる 
が， ひととおりの 機能を 備えて いるの て％ 作りよ 
う によって は簡 取な ゲームの 制作 だって 財 能で あ 
る。 时味の ある" や 超 初心 名の 方は， マイク ロネ 
ッ ト ホームページ 「サルの ゲーム 製作 猫嵴 」， 

http://micronetclub.co.jp/ 


を收 いていた だきたい。 

■シーンの 構成 

カメラ 1. 平 W 光源 2. 説み 込む オブジェクト 
は X 形式 か,  3D A 形式 4 回* 2, 移動， 拡人 縮小 
が" r 能で, 閲 係を サポート。 その他 もろもろ 
というと こ ろが 1 1: 様で ある。 W 1 に Pt 界の略 N を 
ボ す。 嚷標 系は 3D ァト リエ 峨標系 (SATURN ラ 
イブ ラリ， Softimage,  PRISMS などと N じで， 
PlayStation  ライブラリ ， 3D  Studio  MAX  とは 
Z の符 U が 逆） を 用いて いる。 なぜそう なのかと 
いうと.  3D ァト リエを 開発した， 時 我 社の デ ザ 
イ ナ ーたち が惯れ ていた Softhmge や PRISMS 
と M じに したと いう だけの ことで ある U 

■サン ブル プログラム について 

サン ブルの EXE ファイルと， その \’B の ソース 
コ_ ドが CD-ROM に 付棋 されて いる 《 ある 稃度 
VB がわ かってい る 人で あれば. ソースを 见 てい 
ただければ だいたいの Will】 法は わかって しまう は 
ずで ある。 

機能的には， X および 3DA 形式の 3 次 W デー 
夕の ピュアで ある。 データの ロード や 衣 ホに つい 
ては， ソ_ スを逍 いかけて いけば H. 体 的な ガ法の 
U 辫が っく はず だし， この ソフト 内で 使 われて い 
ない 機能に 関して, 追加な どして いろいろ 実験し 
那 解して いくため の 付 料と 考えて ほしい。 

といい ながら も それで 終わ って しまって は あま 
り にも 冷たい ので, 多少の 説明を 加える。 

VB  を起则 して  fJvWCD4i0Nl(BLACK) の  D11 
Test. v bp を 説み 込み， ソー スコー ドを M ながら 
読んで いって ほしい。 

■  X ファイル 読み込み/表示 


m2 ライブラリの テスト ブ 〇 グラム 


砧低 限の 流れを WC と 以下の よう になる。 

Call  DXJnit(PiahWnd, 1) 

MelD  =  AddMesh  (MeshName,  —1,1) 
Call  ResetCamera  ( — 1 ) 

Call  DX_Draw 

この 4 つの 命令を 火 行す る だけで. のビク 
チヤ ーボッ クス コント ロー ルに X フ r イ ルが 衣ボ 
される。 それぞれの 总味を 説明す ると， 

1 行 目： DirectSD リ テイン ド モー ド 初期化 

ビク チヤー ボックスの ハン ドルを 第 1 リ| 数， ハ 


169 


Step  t a  th&  Qnts 


ー ドウ ヱ ア 使 川 スイ ッ チ 0 X を 第 2 引数 に 与えて 
いる。 これは M 初に 一度 だけ コール すれば いい 〇 
2 行 目： メッシュを シーンに 追加 
x ファイル 名を 第い ji 数. m なしを 第 2 リ | 数, 
フラッ トシヱ ー デイ ング 表示 衍定を 第 3 リ I 数に 与 
えてい る。 

3 行 g  : カメラ 位; i の 調整 
対 象 オブジェ ク トに 「シーン 屮 のす ベて」 を衍定 
して， カメラ 位奸を ■调 整す る。 カメラ 嵴掠は XY 
は 0 で Z は 令 休が 収ま るよう な Z の ブラ X の 方 叫 
に セッ ト される 〇 

4 行 目： レンダリング 

2,  3 む II で投定 された 内界に 従って. ビ クチ 
ャー ボック スにシ _ ン を 衣/ する。 


Com_Xopen_Click  (C ソースが 紀述 されて い 
るので 参考に して ほしい。 ここでは hki の 2,  3, 
4 の 処理の ほかに. の屮心 座標の 設定 や 移 
则 コマン ドで 使 m される 移 勁 砧 などの sm も行っ 
ている。 

X 形式で 说み 込む と， RendCtrl で 設定 した 色. 
ス べキユ ラ'  f-'mi テクスチャ 十 i'f 報な どが 反 
映される ので. 輪 敗な 絵を 棘で きる 半 脈 内部 
のオ ブジェク トが 必ず I 制と して 説み こまれる の 
で, ッ_ ルな どを 作りたい ときには イく 便で ある。 

3DA ファイル 研み 込み （AddMesh3DA) 

3DA 形式は 3D アトり エの モデル fij オリ ジナル 
フオー マツ ト である。 この場合 色は フ アイ ル 中 ィ み: 


でし かつけ られな し 、ので， ゲームな どを 作る には 
イく |&】 きで あるが. ファイル 変換な どを 必贤 と せず 
に モデル デー タを そのまま 衣ボ できる ため 便利 
である。 

説み 込み〜 衣 パ i の 流れは X ファ イ ルと hi 様な の 
で， Com_3DaOpeuI_Click と 併 川して 流れを 现 
解して ほしい。 

3D A オブジェ ク ト铳み 込み （AddObi3DA> 

この 叫 数は 内部に 穴 まれて いる オブジェクト 墘 
位で 3I)A フ r イ ルを 扱う こ とがで きる ので. ツ 
ール剌 作には もっとも 適して いるか もしれ ない & 
その 父に なれば 姑 キヤ ラモー シヨ ンェ デイ タ辟 
度なら 作れる はずで ある （という か 元はと いえば 


r - 

VisualBasic  用 3D  鬨数 


DXJnitthWnd,  HardFIg) 

HWnd  As  Long  : 

ビク チヤ _ ボッ クスの ブ ロ パテ イの hWnd を 与えれば 
よい。 

HardFIg  As  Long  : 

0 : すべて ソフトウェアで 表示す る 
1 : ハー ドウ ェアを 使用す る 

堪本 的に この パラメータは 1 を® ラ。 表示が ラ まくい 
かない 煽 合は， ます デ ィス ブレイ ドライ/てを 蠹斩の もの 
に 入れ M え， それでも だめな 場合は， 0 を 使う。 

DX_Done{) 

DirectX が W 保した すべての オブジェクト および， 
DLL 内で 播保 したす ベての メモリ を 解放す る。 

DX  一  DrawO 

DLL の 各 間 数で 設定した 内容に 從 つて シーンを レン ダ 
U ング する。 

ResetCameradD) 

ID  As  Long  :  メッシュ 0 管理 苗 号 
ID で 指定され た メッシュが® 面 内に 収まる よろ に カメ 
ラの 位 S を通笼 する。 ID の 硒 は， AddMesh,  AddMe 
sh3DA 及び Add0bj3DA の 戻り 個を 指定す る ， fD に 一 
1 が 設定され ると， シーン 中の すべての メッシュが 対象 
になる。 

SetView  ( Projection,  vField) 

Projectton  As  Long  : 

0 : 平行 投影 
t : バース 投影 

VField  As  Single  : フイ ー ルドの サイズ 
平行 投影_ パース 投影の 切り « えを 行 ラ & 

SetCam_A  (Cam) 

Cam  As  PosAng  : 

ユーザ ー定 箱 型の 変数で， XYZ 座裼と 回転 角度を 示す。 
Type  PosAna 


Px  As  Single  :  X 座標 

Py  As  Singfe  :  Y 座摞 

Pz  As  Single  :  Z 座禰 

Ax  As  Single  :  X  回転 角 

Ay  As  Single  :  Y  回転 角 

Az  As  Single  :  Z  回 K 角 

End  TypePasAng 
Cam.Px  ^  0 のようにして 使用す る。 

カメラの 位* と 回転 角® を ワールド 座 ffl 系の 絶対 個で 
設定す る 

SetCam^R  (Cam) 

Cam  As  PosAng  : 

カメラの 位 ■と 回転 角度を 相対 愐て 設定す る 。 

GetCam  (Cam) 

Cam  As  PosAng  " 

カメラの 現在の 位 H と 回転 角度の ワールド 座標系の® 
対餹 で取撙 する。 

SetLi  ght_A  (Lno1  Lig) 

Lno  As  Long  : 光源の 番号 
0:  正面からの 光源 

1 :  W 後からの 光源 

Lig  As  PosAng  : 

位 E と 角度を 示 すが， 平行 光* であるた め位醑 HIS に 
は窻 味は ない。 同時に 光源で あるから Z の 回転 角度に も 
嫌味は ない 

光源の 角 8 を® 定 する。 

SetLighfBrigh!ness(Lno&i  B) 

Lno  As  Long  : 光 g 番号 
BAs  Single  : 光源の 明るさで 1 が聚大 
光源の 明るさを 殺定 する。 

SetAmbient  (A) 

A  As  Single  : 光源の 明るさで 1 が 搿大 〇 
アン ビエ ント （蠼 塡 光) の 強さを 松 足す る。 


ClearMesh(ID) 

ID  As  Long  :  メッシュ 管理 番号 

シーン 中に 玆み 込まれて いる メッシュを «_ する。 ID 
に 一 1 を 指定す ると とれ かひと つが 破 圾 される。 

戻リ ffi が一 1 の埔 合は. シ^- ン 中に メッシュが 存在し 
ていない ことを 示す。 

AddMesh  <  Fnv  Parent,  Q) 

Fn  As  String  :フ ァイ ル 名 
Parent  As  Long  : 

Q  As  Long  ^ 

レンダリング クオリティ 
0:9 イヤー フレーム 
1 : フラット シェーデ ィング 
2: グロー シェー デ ィング 

X 形式の メッシュを シーンに 技み 込む。 戾り 個は メッ 
シュ «理 番号 （ID) になる。 色， スべキ ュラ ー， テ クス チ 
ャ などが 表示に 反硖 され“ 

SetBGimage(Fn) 

Fn  As  String  r ファイル 名 

BMP か PPM フオー マッ トを 指定す る こと。 

» 聚 イメージを 陵み 込む。 サイズは 2 のべき 乗の サイ 
ズ でなければ ならない c 上下が 逆に 表示され るので， 才 
リ ジナルの 画像は あらかじめ 上下 反転して おく 必要が あ 
る &  2 のべき* とは， 2,  4,  8, 16,  32t  64. 128, 
256 …… .である & 

AddMesh3DA(Fn,  Parent,  Q) 

Fn  As  String  : 

Parent  As  Long  : 

Q  As  Long ベ 

3DA 形式の メッシュを シーン 中に 1 個の メッシュ とし 
て 詨み込 む。 戾リ 価は メッシュ 镑理 番号。 

AddOI>j3DA(Fno,  ID,  Parent,  Q) 

Fno  As  Long  : ファイル 番号 
ID  As  Long  : 
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そ のた め にこの D し L は 作ら れ たの である)。 

説み 込みの 流れは， 

1  ファイル オ_ プン 

2 オブジェクト 情報 取得 
3 オブジェクトを シーンに 追加 
4  ファイル クローズ 

である。 Com_3Da()pen2_Click の コー ドを 参考 
にして ほしい。 

■注意事項 

移動/ Mfc ■ボタ ンには Sheridan  31) Control を 
使用して いる 6 これは VB4 には 標準で ついてい 
た コン ト ロールで ある。 しかし 5 になって からな 


く なって しまって いるは ずで ある。 もしも あなた 
が \  li5 を 初めて イ ンス トールし， 3DT ト リエを 
インス トールし ていない 場合は 問題が 起こる 町 能 
性が ある & 

もう ひとつ*  \Vindows98 が インス トールされ 
ている と, Dx_Done という 関数を 灾行 すると rf 
il: な処 W! ……」 が 出る ことがある。 実は 今 M の 記 
唞 を揭拔 させて いただく にあたり， ブロ グラム 部 
分の 締め切り が V ベ 訪れ, その HWi では その 問 
姐に 铽が つかず. いまこう して 文 ひを外 いている 
時点で 判明 して， あとの 祭り 状態だった り する の 
である 瞻 ■: 編染 部の マ シンでは 不具合は 確認 
されて いない)。 

いいわけ はと も かくと して, Win98 に 同 棚され 


る DirectX5 の パージ ヨ ンが 5.01 になって， 内部 
の 仕様が 変わって しま ったら しい。 だから 5X)0 を 
使 っ ている 人は 闕 題ない が, Win98 およ び 5,0 1 
を 使って いる 人 は hup:  ’/micronetdub.coji)/ か 
ら対応 版を ダウン ロー ドして ほしい。 いや， この 
m こ 関しては 私の ミ ス であるので， このような 成 
張った 外き 方は よろしくない。 

r どうか 皆さん. 面倒く さがらずに ぜひとも 対 
応 版を ダウンロードして ください j 
なので ある。 


3DA フ ァイ ル 内での オ ブジェ クト掛 号 〇 
Parent  As  Long  : 

Q  As  tona  i 

Open3DA を 使つ て 間 かれて いる 3DA 形式の フ ァイ 
ルから， 指定した オブジェクトを シーン 中に M み 込む, 
戻り® は メッシュ 管理 番号 s 

0pen3DA(Fn,  ¥no) 

Fn  As  String  :  3DA ファイル 名 
Fno  As  Long  : ファイル B#。 (0 〜 99) 

Add0bj3DA で 使用す る 3DA ファイルを オーブン する。 

Close3DA() 

0pen3E>A で オーブンした ファイルを PI〗 じる & 

DX3etColor(IDt  Rf  G,  B) 

\D  As  Long  :  メッシュ 管理 番号 
R  As  Single  : 

G  As  Single  : 

B  As  Single  : 

赤 それぞれの 成分で 理大は 1 & 

シーン 中に 諕み 込まれて いる メ ッシュ に 色を 投定 する。 

RendQuality  (IDt  Q) 

*0  As  Long  :  メッシュ 矜理 S 号 
Q  As  Long  : レンダリング クオリティ 

T でに シーン 中に K み 込まれて いる メッシュの レン ダ 
リング 方法を 変更す る 

AddBox(  Parent,  S\z) 

Parent  As  Long  : 

級 メッシュ 番号 o  - 1 を 指定す ると 親な し。 

Siz  As  MinMax  ^ 

X  Y  Z の® 大瑕 小を 表す ューザー 定 典型 変 
Type  MinMax  : 
minX  As  Sinqle 
minV  As  Single 
minZ  As  Single 
maxX  As  Single 
maxV  As  Single 
maxZ  As  Single 
End  Type  : 

シーン 中に Siz で 指定され た ボックスを ワイヤー フレ 


ームで 表示す る。 この ボックス も ひとつの メッシュ であ 
るた め， 戻 リ涵は メッシュ 饩理枏 号を 返す 6 

Move^AdD,  X,  V,  z) 

ID  As  Long  :  メッシュ 管理 掛码 
x  As  Sinqle  : 
y  As  Single  : 
z  As  Single  : 

ワールド 座標系での x  y  z« 対座 

ID で 指定した メッシュを 絶対 座襻で 移動す る。 

M_Jt(ID,  X， Y,  z) 

10  As  Long  :  メッシュ 管理 掰每 
x  A$  Single  ^ 
y  As  Single  : 
z  As  Single  : 

ワ_ ルド 国樣 系での x  y  z 絶対 座樣。 

ID で 指定した メッシュを 相対 座樣で 移動す る。 

Rotate_A(ID,  X,  Y.  z) 

ID  As  Long  :  メッシュ 窗理播 号 
x  As  Single  : 
y  As  Single  : 

z  As  Single  :  x  y  z  回転 角度 
〇〜 360 などの よ 5 に 角度で 指定す る 
ID で 指定した メッシュを 絶対® で 回転す る。 

Rotate.RttD,  Y,  z) 

ID  As  Long  :  メッシュ 管理 ■考 
x  As  Single  : 
y  As  Single  : 

2  As  Single  :  x  y  z  回転 角度 
〇〜 360 などの ように 角度で 指定す る 
ID で 指定した メッ シュを 相対 ffl で 回転す る 

Scale^RftD,  X,  Y,  z) 

ID  As  Long  :  メッシュ 管理 播号 
x  As  Singte  : 
y  As  Single  ^ 
z  As  Single  : 

相対 スケ レ 値 

ID で 指定した メ ツシユ を 相対 饉で 拡大/縮小 する。 


SetPivoKfD,  Xf  Yt  z) 

ID  As  Long  :  ^ ッシュ t? 理楙号 
x  As  Single  : 
y  As  Single  : 
z  As  Single  :  xyz  絶対 座 S 
ID で 指定した メッシュの 回転の 中心 座標を 紐定 する。 

GetObjMinMaxdD,  Obj) 

10  As  Long  :  メッシュ® 理 番号 
Obj  As  MinMax  : 屄リ 他を 受け取る 変 IS 
XY2 それぞれの 座櫬鳙 における 播大 ffi と M 小 碉 を 得る。 

GetObjPosAngdD,  Obj) 

ID  As  Long  :  メッシュ II 理 ■号 
Obj  As  PosAng  : 睽リ厢 を 受け取る 変教 
指定 オブジェクトの ffi 在の 絶対 座!# および 回 紜 角度を 
得“ 

Get3  DA  Info  (Fno,  Oid,  Oinfo) 

Fno  As  tong 

0pen3DA で 指定し fc ファイル 播号 D 
Ord  As  Long 

3DA ファイル 内での オブジェ ク ト* 号 3 
Oinfo  As  Object  Info 

上記 2 つの パラメ  ータ によ つて 指定 さ れたオ ブジェク 
卜の 情報， ユーザー 定覉聖 変数。 

Type  Object Info 
MelD  As  Long 
Vst  As  Long 
Pst  As  Long 
Vno  As  Long 
Pno  As  tong 
Fn  As  String  #  64 


Ena  Vype 

MeiD  : 

メッシュ *理» 号 

Vs! : 

頂点 册始枏 号 

Pst  : 

囲 關始潘 号 

Vno  : 

IR 点数 

Pno  * 

面 数 

Fn  : 

オブジェ クト名 

3DA ファイルを 表示して いる W 合は 上記の m 報を 搏 
る ことができる。 
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海外で いちばん 人気の パソコン ゲームと いえ 
ば， なんと いっても Quake シリーズだろう。 こ 
の 手の ダン ジョン 型 対戦 銃器 擊ち まくり ゲーム 
は 海の 彼方の 人々 の 心を とらえる らしく， いま 
だに 類似 ゲームが あとを 絶たない。 Quake は才 
フイ シャ ルの 改造 ツー ルやゲ ーム ソース 公開な 
ど， 別の 意味で ある 種の 人々 を とらえて 離さな 
い 魅力を 持って いる 。 国内 有数の Quake 野郎 
に 改造の イロ ハを 語っても らおう。 

時代は 常に 流れ ゆく もので 浮浪者 ほどの 社会 
的 地位 しか 持って I 、なか っ た 私 もい ま では 社会人 
1 年生 という 恵ま れた 状態に あり ， 1 着し かない 
スーツと Y シャツ で ガン ガ ン出觔 して おります。 
先日， 絹 1 00% の ネクタイを 洗灌 機で グリ グリに 
洗い まくり, 乾燥機で 20 分 ほど 転がして おいた 
ところ キ ツネの しっ {f のように ふっ くらと した 絶 
望 的な 什 h がりに なって しまいました。 注意せ ょ， 
社会人 1 年生! ナイ ス 忠告， 私! 

さて •  id  Software 社の Quake がリ リースされ 
たのは 1996 年です から， も う 2 今: が 粍っ のです 
ね， 去年の 暮れには Quake2 がリ リース され まし 
た。 この 2 年間 私の PC ゲーム 総 ブレイ 時 1:0 の 
99% は Quake が 占めて おり, 通信 対晚 に 肖った 
け 状態の 私は 地 話を 捩 時 問ブッ 練け で Quake の 
ために 幣ぎ っぱなしに したため 「アン タのと ころ 
はいっ 池鉼を かけても 話中 だ I 」 と 姉が 激怒， そ 
う いえば 同 じ 多 摩に 住んで いるのに ここ 何年 か 
会った ことがありません ね, ぉ 姉 様， ぉ 元気で 
すか？ 

■私と 改造 モジ ュー ノレ 

Quake， Quake2 は 通信 対戦で 遊ぶ のが 玛 たり 
nt ゲームは 改造 モジュール （オリ ジナルの Qua 
ke に 改造を 加 免た もの) が 肖たり 前 …… という 環 
境で 過ごして き た 私は 少々 インターネット ボケし 
ている ため， Quake2 所#^ の 何 バー セントが イ 
ン ター ネッ ト へ接統 できる 贝拟 を 持って いるの か 
ゼーン ゼン わっか り ません。 です が， 私は [| 本の 
どこかに 「コレが Quake2 でゲス か？  ホ ホー， 
絵が 綺麗です ネ, 讎イ ッ バイ 出て きて 面白 かっ 
た ネ， デ カ キャラ も 倒した ネ （デ カ キャラと いえ 
ば ソフ トの 「朱 来」 ですな)， ハイ おしまい ネ 
……」 と 物置に 収納して しまう 恐ろしい 人々 がい 
るので はな t 、かと あまり の: SrMi に A を あげずに い 
られ ない のです。 「キヤ _  ! 痴 淡一！」 


Quake 力 唆 売され た 当時， 私は いまと M じく 
イ ン ター ネッ ト 経由の 通信 対 晩に 麥 中で ウ ホウ ホ 
いって おりました （ブロ バイ ダが 遠く て m 話 代が 
3 力 月 で 1 5 々円 オー パー， ひと 月 g で 気づ V 、て 別 
の プロ バイダ 探 せっち ゅ 一の. 私って バカ)。 そ 
のう ち搡導 ミ サイ ル や • 哦 に 反射しながら 飛ぶ 炎* 
広範_ こわ たって n 分 も 穴め た ブレイ ヤーが 大破 
保 死す る という 狃気 じみた 武器の 使 川が 町 能な 
海外 Quake サーバの 出現に 「どうな っ てんだ？ 
Quake の 欠む フ ァイ ルを 逆 アセンブラ とか バイ 
ナ リェ ディ タと かイ -ケ .ナ _ イ T: 段で コード 榀 
姒 してんの か？ ヒヨ ー！」 と 私の イ ン チキ 改造 
魂 [こ 火が 人り ました。 

いろいろ 悄報 収集を 行った 結果, Quake には 
QuakeC コンパイラなる も のが あ らか じめ 用: な さ 
れ ており, ユーザーが QuakeC という C まがいの 
, ilS を 使 川 して S 山に ゲーム 内 ff を 改造で き る 仕 
様になって いた のです。. 「作った 会キ I: が 改造を 焚 
励 してんの か t この ゲーム I [:解 やで (パソ ビア 7 甜 
鉍 より 一部 割 KU, 人 铽 絶 ffi や！ （パソ ビア 7 語録 
より 抜粋)」 と 犴分 して 飛びつ いた も のです。 

■  Quake2 の ソース， ク レヨ！ 

Qimke2 発光を H 前に した 去苹 の矜れ ^ 私に と 
って敵 キャ ラク ター， サウンド， グラフィック， 
マップな どは もはや どうで もよ ぐ Quake2C の 
化 様 公 I 財の みが 犯 いで 待ち受けて いたので ありま 
す。 そして， Quake2 の ソースを 手に 人れ た 私は 
货 きの あま り ブロ テイ ン人 りの 牛乳を ド チャー っ 
と 《 にぶち まけて しまいました。 ゴキブリ 事件 も 
代め. すでに 3 枚 も « を拟 壊して いる 私， ノーブ 
ロブ レム！  ドンマイ 大家さん！  ポジティブで 
行こう！ （行けね 一よ) 

…… で， Quake2 の ソース セツ トは C の ソース 
フ 7 イル （C++ では あり ません C です） とともに 
VC++5.0 のプ ロジェ クトフ ァイ ルが 付 城， ビル 
ド •発で オリジナルと コンパチの ゲーム モジ ュー 
ルが できあがり っ と…… あとは 自分の 好きな よう 
に ソースに 改造を 加えて ゆけば 改造 モジュールの 
できあが 0 っと…… こんな 感じで QuakeC のよう 
な インチキ C ぼ甜 ではなく， 丰物の C から ビル ド 
した DLL を 使って Quake2 の ゲームを# かせる 
ようになって いたのです。 

で， その モジュールって どの ファイル なのか 教 
えちく りよ！ という® になり ますね。 Quake2 
インス トー ル 先 デイ レク トリ 中の bascq2 デイ レ 


ク トリ I こ ある gamcx8&dll という フ アイ ルが ソレ 
であります。 

ひょっとしたら こんな 人が いるか も？ 「VC++ 
5.0 なんて 持って ネー ヨ！  ビル ド デ キネ ーヨ！ 
Quake2, 持って ネエヨ !」 という 人に アド ヴァイ 
ス, rn え」。 

まあ. 魟 合が あれば VC+ +4.0 でしょう が Bo 
rand  (名 前 変わった？ ) でしょう が， Watcom で 
しようが， SYMANTEC でしょう が フリー ウエ 
アの C コンパイラ （少 々やっかいな 後 処邺が 必要 
な もの あり） でし ようが， GetGame API をエ クス 
ボー ト M 数に 持つ DLL が ビル ドで きれば 問題な 

一し . かも しれない ので チヤ レンジして みるの 

もい いか も しれません ね (VC++4.0 での ビル ドは 
できました ヨ， というより できない とヤバ いです〉。 

■絶対必要な もの 

Quake2 改造 モジュールの プロ グラミ ングを 行 
うに あたり， すでに C 言語を 完全に マスターして 
る ヨって 人は 問題な し 逆に 私の お活 なん ぞ |谢 い 
てたら 片 收 痛く てへ ソが 茶を 沸かす わ タワ ケ がな 
んて 思う かも。 ある 我 肱 使える ヨって 人は スキル 
アップが 嘈 める かもしれ ません。 C7 す 踎 の 勉強は 
始めた ばっかり だ ヨって 人に もオス スメ したいで 
すな〜。 

「Hello  World」 から 始まって 2,  3 個 サンプル プ 
ログ ラム を 実行 した あとの 3 语演 付なん て はっき 
り いって サン ブルリ スト の 打ち込みが 面倒な だけ 
でクソ だとは 思いません か？ (超 問題 绝 首!？) 

私は 〖:! 分の 興味の ある 既存の ブロ グラム ソース 
を C  3 語の 手 W き や ビルダの ヘルプ ファ イ ルを 點 
使 して 解析し ながらい じく り 叫 した ほう が 架し く 
学べる と 思う のです けれど 〇 

で， 今回の ブロ グラミ ングに 必要な ものは ほと 
んど インタ _ ネット, h から 入手し な ければ なり ま 
せん。 CD-ROM に 金 部 人れ て しまう のが インタ 
- ネット 接缺琛 境の な い 人に とって 都 介が よいの 
でしよう けれど 「チミは， CD-ROM などの メディ 
ア へ この ソースコードを コビーして ft! 布して は 
イ ケ ナイ」 といった 内矜の テキス トが ソース ファ 
イ ルの アー カイ ブに付 M していた ので 怖くて 配布 
できません。 「そんなら， いったい ど一 したら よい 
のでし ょ 一 か？」 と艳 货感に U 舞われた 人は イン 
ター ネッ ト接絞 環境を 持っ 友人に 「賴 むっ から ダ 
ウン ロー ドして ク .レ. ヨ 丨」 と 半ば 矜 し 人 で 
M み 込む か， 会社で 作 川 線を 引いて いるよう な 也 
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まれた 说 换の坳 介は W 休みに ダウンロード 後， フ 
ロッ ビーへ 分 剖して 持ち W ると いった 手段で なん 
とか 入手して ください。 

まずは Quake2 の v3J7 パッチが 必獎 です （厳 
密 には v 3.14 以上で あれば 可 )〇 この パッチは id 
Software が Quake2 発売 以降 パー ジョ ン アップ 
を 行ぅた びに K 布して きた も ので， 最新が 7 月 現 
在で v3,17 なのです。  パッ  チの# 介を 知っている 
人は もう すでに 各 m  V3.14 以上まで バー ジョン ア 
ッブ させて いる ことで しょう。 それ 以外の 人は お 
そらく 発光め: 後の バージョン V 3.05 のま まだと 思 
います。 Quake2 起動 後" 半角/全角〃 キ_ を 押し 
て M>i< される コマンド 人力 待ち I 由 i  jfif  (コンソール 
I 由 i 面) の 右下に バージ ョ ン 番号が 記されて いるの 
で 確認を。 

次に)} F 心の ソース。 この ソースを コンパイルし 

て 似られる DLL は V3.14 以降の Quake2 とともに 
動作させる ことができ ます。 v3.14 より も 古い パ 
ージョ ンで勑 かす ことは できません 0  v3J4 よ 0 
も 古い バージ ョ ンの Quake2 で 動かす こ とので き 
る DLL の ソース もま だ id の ftp サイト に 孤いて あ 
るよう です が， どうせなら 新しい ほうがい いでし 
ょう （この 采界 .ヴィ ンテ ージ志 叫なん てタ ダの 
化石 だ！ あ， でも 使って る わ X68000)。 

新旧の 違いは， 構造体の サイズです。 閲 数の ア 
ドレスを 格納して いる 構造体 も# 介: する ため， た 
いてい の坳介 無观 やり 勋 かす と 「この ブロ グラム 
は 不正な 処观を 火 行し ま した」 で お亡くなり にな 
ってし まう のて％ それを M 避す るた めに API バー 
ジョンの 役 定が ソースの ヘッダで 定 在され てい ま 
す。 Quake2 起動時に 「Error  during  initializa 
tionj と 表示され た ら バージ ョ ンが 違う という こ 
と ですな。 以 k に J-Jd2 ファイルの アドレス を， iti 
すので なんとか ゲッ ト していた だきたい 0 いや， 
ゲットし ろ！ 私の さく  S 味が なく なっ ちゃう。 

•V3.1 7 へ フル バージ ヨ ン アッ ブす 
るた めの バッチ 

ftp://ftpJdsoftware,com/idstufl/quake2/ 

q2-31 7-x86-fulLex© 

•バージ 3 ン 3. 14 の ソース 

ftp://ftpjdsoftware.com/idstyff/quake2/ 
source/q2-3- 14-source.exe 

■  Quake2 モジ ユ _ ル の 動作 

災際に ビル ドを 行う 前に， ここで Quake2 本体 
ブロ グラムと gamex86.dll が どのよ うな リンクを 
行って 動作して いるの か 簡単に 説明し ちゃい まし 
ょろ。 

まず Quake2 が 起動され た 際， Quake2 から 
gamex86.dll が觔的 に说み 込まれ， その後 Get 
Game  API 関 数が 呼ばれます。 

Quake2 は GetGameAPI 閲 数に 対し, 空間の 


ト レース， サウンドの 冉 也， メッセージの 衣ボな 
ど， DI 丄侧で 必贤な 関数の アドレスを 格納して 
いる game  Jmport  J： 構造体の ボ インタを リ 1 数と 
して 渡し, その 梆造 体の 内容は DLL 側で game_ 
imporu 構造体が へ収 り 込まれます。 

その 結果, Quake2 側の 関数を" gi. という 
形で 実行で き るよう になる のです。 深く 考える 必 
要な し， 「gi. を 頭に つけり ゃ 便利な 閲数 使い 放題 
ヤッ ホー」 (使 レ 、方は 自 分で 見っけ なきゃな ら ない 
け どね） それだけで t 、いじ ゃな v > で すか。 これら 
を インボー ト閲 数と 呼びましょう。 

DLL は Quake2 に 対し, API パージョン， 
DLL 内で Quake2 から 吖 接 呼び出される DLL 内 
冊数の 各ア ドレスな どを game，  .expor し t 構 JS 体 
へ 格納し 構造体の ポインタを 1ズ: り侦と して 返し 
ています。 これらの 閲 数は エ クス ボー ト閲 数と 呼 
びましょう。 

上妃 インボー ト， エクスポート 問 数に よって 
Quake2 と DLL 問の 人出 力は 実現され てい るん 
です ね。 GetGameAPI 閲 数の 処理は ソース ファ 
イ ル g—mairuc に 記されて います。 

Quake2 はェ クス ボー ト阳 数を 必炎 に応じて 呼 
び 出 します。 DLL は それに 応 じた 処理を 規定の 
閲数 内に 記さなければ な*) ません。 これらの 問 数 
を簡 取に 紹介し ましょう。 

DLL 説み 込み 直後には I  nit  Game が 呼び出さ 
れ*  メモリの 確保， コンソール 侦の 初期 倘设定 
(Quake2 は ある キーワード に対して 数値を 設定 
する ことにより， ゲーム 中の 処观に その 倘を 反映 
させて います。 たとえば ゲーム 雉站度 skiN の 初期 
侦は 1 ) が 行われて います。 逆に ゲームの シャット 
ダウ ン （メモリ の 解放 処理) 時は ShutdownGame 
が 呼び出されます。 

ゲーム 中に マップが 変 见 になった 坳 合には 悄報 
退避， 再度 取很 のために WriteGame,  Read 
Game,  WriteLevel,  ReadLevd が 使用され て 

いるよう です。 

ゲーム が 新たな マッ プへ 移動し た 接治, ドア， 
ブラット， ボタン， アイテム， モン スター その他 
を 配 涩 および 初期化 処理を 施す ために 呼び出され 
るの  liSpawnEntities。 

クライアント 接続 時 
の 処理は ClientCone 

c し ゲームへの 参加は 
ClientBegin, ク ライア 
ン トの 切断は ClientDis 
connect (Quake2 は， 

たとえ スタン ドア 〇ン 
状您の マシンで ブレイ 
ヤーが 1 名だった とし 
て も， それは サーバへ 1 
名の プレイヤー が接絲 
している の だとい う感 


党で 扱った ほうがよ いでし よう）。 クライアント 
の 名前 や モデル， スキンの 変 觅 時は ClicmlJser 
infnChanged が 呼び出 されます。 

ClientThtnk li  K にク ライアン トの 人力 (マウ 
ス， ジ 3 イス ティ フク. キーボード） による 移# 
情報を ゲーム に 反映 させ， ClieiUCommaml はク 

ライアン ト コマン ドの 処观 （チャット コマン ド その 
他) を 行います 5  フレーム ごとに 呼 出されます。 

Server  Com  mand は サーバ 寧 用の コマン ド処 
现 のために 川 意され た CliemCommand と 扱い方 
は 似て いますが ♦ クライアントからで は灾 行で さ 
ない という 点が 異なります。 

GJiimFrame は毎フ レーム ごと に 呼び出され， 
マップ 内に 存介: する ドア, ブラット, ボタン， ア 
イ テん モン スタ ー その他の 各処观 を 呼び出して 
います。 

ます」 ばっかりで マス 人山を 思い N1 してし ま 
いました。 私 も 1 擊で 牛を 倒せる ようになりたい 
ですな 6 ン モー。 

■ビル ドして 実行 してみたい 

ビル ドを 行う のは 簡畎 です。 VC の ビル ド コマ 
ン ドを 「 ボチっ とな」 っ てな 感 じで 戈 行 すれば ジャ 
ジ ャーンと gamcx86.dli がで き あがって しまう の 
ですから。 は Quake2 実行時に ビル ドした 
1)1丄 を どう 読み込ませ るかです な。 「俺 ぁ 江 バっ 
f ■だか らヨ ，でき あがり や がった DLL を その ま 
んま baseq2 ディレクトリ に チヨ チヨイって な 具 
合に 紅 ilF き 0K で 放り こんだら 即， 一発 実行よ， 
おう， イキ だろ？」…… 絶対に やって はイ •ケ * 
マ* 七. ン！ 肉 分で ビル ドした DLL は Quaked 
インス トール 先の baseq2 ディ レクト リ と M レべ 
ルの パス ドへ 新たに ディ レクト りを 作成して. そ 
こへ 时 きます。 

たとえば Quake2 のイ ンス トール 先が C:Y 
Quake2 な らば 以 ドの よう に 好き な 名前で 新规デ 
イ レクト リ を 作成 しまし よう （ "nobita" はあく ま 
でも 例です)。 

C:¥Quake2¥nobita 


味方と 一格に 2 対 1 で软 ちまく ります 正々 as 々の 嘛负が 爽やかです 
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しかし _ この デイ レクト リ に gamex86-dll をコ 
ビーした だけで いま までと 同様に Quake2 を 起動 
していた のでは， 3 然 いままでと M じように 
Quake2 は baseq2 デイ レク トリ 内の gamex86.cHl 
を说み 込んで 火 行 してし まいます。 許せ ま せんれ 
そこで， Quake2.exe の ショート カット を 作成し 
sel スイ ッ チで game キーワ ー ドへ デ イ レクト リ 
名の 設定を 行 t 、ます。 これで Quake2 は nobita デ 
ィ レクト リ ドの gamex86.dll を说み 込んで くれる 
のです よ。 

C : VQuake2Vquake2.exe  +set  game  nobita 

ついでに やって おきたい ことは, 悔回 ビル ドす 
るた びに DLL を iiobka デイ レク トリに コビーし 
ていたの では 面倒: ft  くて やって らんない ので， 
YC の ブロ ジ 1 ク トの设 记 から リンク タブを 遒択 
し. 111 カフ ァイ ルを 以 ドの ように 心: 接 指定し ちゃ 
いまし ょう。 

C : ¥Qyake2¥nobita¥gamex86.dll 

わ 一い！  これで チ ミ も イッ バシの Quake2 デ 

ベロ 野 ■娘 だ！  を 持って 戈 家へ お便り 

しても イイ ゾ!  「探さないで ください」 


■最後に 


今回は こ れで おしま V v です 。 また 機 金は あるの 
かな？ ほかに も _ の レイアウト 変更と か コン ソ 
ー ル 値の 新規 ifllni とか, い一っ ばし 、紹介 したい 事 
枘が あるので すけ ど， n ら解 祈して 発 u できな く 
はない もの なので， ひと mi してみ るの も スキル 
ア ッ ブに繫 がるので いいこと かも しれません ね。 

改造 モジュールの 例と しては CT f (各 プレイヤ 
一が チームに 分かれて 旗収り 介 戦). (プレイ 
ヤーの 代わりに ロボ ッ トが 対賊の 相手 をして くれ 
る)， その他. 赛げれ ば キリが ありません。 興 端 
な モノでは 败腿 機で 幣ち 介う ものまで あり，： iD 
ゲームなら なんでも イケん じ ゃ ないか？ とさえ 
思えます。 ちなみに 私は Bot を 作って みました。 
C!>RO：vn こ 人れ て あり ます 0 

前に 外人さん から rQuake2 ソースの C 言骄は 
炎甜で ,_F かれて いるのに なぜ 英誦 が片 iTf な U 本 
人の 贵ガは ブロ グラムが 組める のか？」 と 質 _ さ 
れた ことがある。 どうやら 1 1 本 だと C  *  J 紐は 「モ 
シ〜 ナラ パ〜 ヘイ ケ」 のよう な JdiE を している 
と 勘 逸 V 、していたら しいので す。 世界は 広 し 、です 
な。 私は 「び ゅう 太」 を 思 い 出し ちゃい ましたよ。 

私は この 前 Z 氏の お宅へ お じゃました ときに 
「キミ は Quake の 対 載で 人る とき, なんて 名前で 
人って いるの ？」 と 聞かれて 「え 一， "ponpoko" 
で 人って います」 と， とっさに 答えて しまい まし 
たが 本 出は U/Axxx-Cxxx" という 完全なる 夕 
ブ_ヮ ー ドで 世界に 財豳 している のでした。 すい 
ません。 


自分 だけ 安全な ところから 狙い® つ 。 巩の 子の* 本です ね 


この 人， 旗 守って ますね。 無 R な 抵抗い けません ね 


Quake ひとくち メモ 


Quake について なにも 知らない キ ミの ために 親切 
心 丸出しな 通 出 王の 私は 説明せ すには いられな いので 
した* 

1996 年に id  Software 社が 1 作 目 Quake をリ リ_ 
ス T る まては 同社の DOOM シリーズ， 3D  Realms 社 
の DUKE  NUKEM  3D が この テの シュー テ ィングでは 
a 威を 振る っていた よ ラです が， 敵 キャ ラク ターは 2D 
表示で 薄っぺらい ダンボ ー』 レ ¢0 ハリポ テが ガウ ガウ W え 
ながら 攻穿 してく ると い ラ， PS や SS で ポリ ゴン中 兩 
気味な 現代の お 子搽が ブレイし よう ものなら 「pc なん 
て ダッセ ーよ な j などと 発 営し かねない ものでした。 

しかし， Quake は一 部の® 発表 示な ど 以外は すべて 
ボ リゴンを 使用し. キャ ラ クター の グラフ ィッ ク デサイ 
ン， 悲噍 などの 効果 S は 私的に いろと かな um 鹿 段が 
S めで あるう え， 溫 大 16 人が TCP/IP の ネットワーク 
Ifiifi で対戰 可能 (現在は 32 人 近くで 対 « する 方法 も あ 
る)， QuakeC という C ライクな で ゲームの ブ〇グ 
ラミングが 可 挙げ句には マップ エディタ や モデラを 
ユーザーが ガンガン 作って しま ラ 始末。 さらに アメリカ 
の Quake 大会® 勝者に フェラ _リ 進呈と いう® きの ゲ 
—ム でした 0 

较 いて 1997年末にリリースされたのが〇仰1^2と 
いう ワケ です。 キヤ ラク ターの グラフィック や 効果音が 
カッコよ くな り， 反して 馬鹿® が 極度に 落ち込ん でし 
まった のがち ょっ と 残：^ 前 作の 『末は ガッツ か 勝 新 か J 
といわん ばかりのへ ヴィーな 圧迫® を 与える 主人公の 
グラフィックデザインが 女性に 大不拜 だっ たのでは ない 
か？  と妓 ってみ たく なります。 Quake2 になっ て か 
ら 女性 キャラ も进析 できる よ ラに なった 点が* に 悖し 
いです。 

Quake シリーズは シングル プレイヤー モー ドよりも 
対戦 サーバ 経由の マ/け ブ レイヤーモードが 主; S だと 私 
は 超 勝手に 考えて おります。 世界は 今回 触れた 改造 モ 
ジュール 0 サーハ 溢れて おり， f フツー じ ゃ滿 足で き 
ねえ Y0  !  j とい ろ逋 が ロケット ラン チヤ _ をブツ 放し 


まくり。 チヤ ッ トで 汚い 言 菜を 飛ばし まくりの 奴 も いれ 
ば， 妙に フレン! < リーな 奴 もい ます。 チーム 戰で じっと 
した まま 慈け ている 奴が いたので ロケ ッ ト ラン チヤ _ の 
坩 風で 派手に マグマに 落っ ことして やったら 『なに すん 
だ！ 俺は 一服し てんだ！  J と 怒られち やい ました I テへ* 
とい ラ わけで， Quake を 持っ ていて インタ _ ネット 
«埔 が あるならば， いますぐ に 出陣して ク •レ •  3  ! 

イマ ドキの PC ゲーマーは 3D アク セ ラレータ ボード 
が必通 。 Quake.  Qt»ake2 も 30 アク t ラレータ ボー 
ド あれば とっても 幸せな » 分に なれます。 私は 今日に 至 
るまで ほとんど Quake のた めだけ に 自分の PC を ひた 
すら アップ グレー ドして まいりました。 当然 Voodoo 
ボー ド 搭載。 もろ 低 解* 度なん かで フレイで きない 人 
問に なって しまった のです。 低 解 像 S で 思い出し まし 
だけど， ドット 拄級 人と い ラ 箱 ft 名は 死語です か？ 
【俺は デザイナーても 絵描きで もね え！ ドット 絵® 人 
だ！ 〗 とい 3 生粋の ドット 絵蹑 人さん がいたら 伝 S バト 
で お知らせく ださい。 

ど ラです か， Quake シリー ズ は？ 〖マジ Quake な 
んて 知らなくても〜. S りに〜， マジ 死ぬ わけ じ やな いん 
で'  マジ いらね つす よ j そのと おり。 

です が， 私は ハー ドに， そしてへ ヴ イーに 报吳 する！ 
「コン ニヤ ロ！  Quake* シロ* 彐 ！  J 
先 B 仲間内で 『小 森の おばち やまが 夢中に なって いる 
3D ゲームと はなに か〗 とい ラ ISIA になっ たのです が， 結 
周， 語呂の 80 係に よ U 残* ながら Quake ではなく 
0UKENUKEM3D という 結 辟に 迷し まし た。 「 お ■お 
ばち やまが イマい ちばん ハマっ ている のはね え. DUKE 
NUKEMJ- ■… ああ. なんてく っ だらない 話を している 
んだ お前ら は ^ 

Quake,  Quake2ffi 報は 以下 CD サイ トへ 行けば いろ 
いろ 入手で きる ので， 初心者の 人は ここから いろんな リ 
ンク 先に 飛んで みて ね。 

http:/ ノ  www.jp.  Iri6,net 
以上， Quake2 ひとくち メモでした （たぶん)。 
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Quakee イ ンボー ト闐数 簡易 リフア レンス 


本文で も 触れた インポ ー ト 関数は コー ドが DLL の ソースへ 翳 かれて いる わけ 
ではない ので， 各 関数の 使い道は 自分で 見つける しかありません。 でも ^  — 部 
の 関数に ついては 私が お助けして さしあげ ま〜 す！ 本文で 述べた とお D. 各 


関数の ア ドレスは game」mport_t 檷進体 gi に 格納され るので， インポート 
関数 呼び出 し 時は 関数の 頭に gi をつ けて ください。 以下に bprintf 関数の 使用 
例を 示します。 


HiCK'HO-JICPrt  '.vory^, 
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ゲームを 作る ときに ブロ グラムの 技術 論は 多数 出て きても， デザインの 方法論に つ 
いては ほとんど 語られる ことがない。 ここでは 本質的な ゲーム 性の あり方に ついて 
考えて みる。 それを 実現す る ための 具体的 な 方法論 も 紹介す る。 


デザインが なぜ 必要 か？ 

たとえば， なに か ゲームの アイデアを 各え たと 
する。 その イメージが どんどん 膨らんで いくとき 
はす ごく ワク ワクす るに 遍 いない。 いままで のど 
んな 作品 より スゴ い。 こり や カッコい いぜ。 

でも これが， イザ 形に しようと 忍う と* どうし 
ていい かわからない。 廳 って ペンを とってみ て 
も， # いた モノを 銳 むと イヌー ジと迪 う。 おかし 
いな ぁ， n 分が 芩 えてい るのは こんな 陳 脚な モノ 
じ やな いんだけ ど。 そんな コトを 思った 耗験 はな 
いだろ うか。 

あるいは ブロ ダラ ム がで きる 人なら, ある 程度 
イ メー ジを 形に した かも しれない。 思った とおり 
の モノが 则い てるんだ が， なんだか イマ イチし ま 
ら ない。 ifiiri < ない。 どうす り やい いんだろ？ 

そう见 っ ている うちに*  l y つの 刖 にか その ファ 
イ ルを いじる こ ともなく なって しまう。 そんな 体 
験は？ 

モノを 作る のに 愤 熱が 人 I なのは いうまでもな 
い。 でも* それだけでは 趙 えられない が あるの 
も 確か だ。 アナ タが もし!" 发想 プランナー 丄 「や 
り かけ ブロ グラマ」 で 終わって いると したら， ア 
ナ タに 足りない ものは きっと ゲ_ ム _ 質 の 糖 
と ゲーム デサイ ン のす: はだ。 

みんな* ゲーム デザイ ン について は甜 りたがら 
ない。 クリエ イ ターの イ ンタ ビューを 成んでも. 
どん な 風 に アイデアを ゲームに したの かは， 詳し 
く砹っ ている ことは ない。 

「結 W  f. 法なん て 人 それぞれで， できる ヤ ッ はで 
き るんだ よ」 

という コトら しい。 

ま ぁ 確かに 才能で やっ ちゃう 人 もい るし， 自分 
の IK 解が 他人 に、1' I ては まる かどう かは わからな 


い 出て いる。 脚本の 内容には 才能が 出る だろう 
が, | 能が なきゃ A き h げる こと もで きないって 
ことは ない。 ゲーム デサイ ン だって M じは ず だ。 

俠は 別に 大ヒッ ト ゲームを 作った わけでは ない 
が， それでも ゲーム 茉界に 身を 肸く名 •として. い 
く つか コ ン テン ッの企 | 叫 もした U 他人の 企 _ 菜 
も M てきた。 そこで 感じて いる ことを ここに まと 
めて， 少しで も ゲーム デザインの F •法の 確く/: に H 
献 できれば と 思う。 

ゲームに する 必要， あんの？ 

初めに いって おきたい のが* 

「ゲームと いう メディ アの 本質を 知らなければ, 
ゲームを 作る ことは できない」 

という こと だ 0 

1996 年末に 「パ ラッパ ラッパ'- 丄 「I,Q.」 といっ 
た， ゲーム 龙界 出身で なし 、人が 企 W した ゲームが 
人 ヒット した。 それ 以降， ず も 、ぶんと ゲ_ ム 衮界 
以外の ク リエ イタ ーから r ゲーム を 作りたい」 と 
いう 相談を 受ける ことが 多く なった。 

彼ら の 企 雨は， 「こんな ことができたら 架し い」， 
「こんな 設定 こんな デザイ ンを 考えた」: というの が 
人， で， なかには 「こんな 人に ゥケ たい」 という 
ことし か 考えて いない もの も あった。 

PlayStmkm の 竹 及と とも に ゲームの 地位が I: 
がった のは 確か だ。 特に， Ud の 2 作が 出てから 
は， ゲームが 一部の 「濃い」 人たち の もので なく， 
竹 通の 人 向けの 「クール」 で 「ボップ」 な ものと 見 
られ るよう になった しね。 

とはいえ， こんな 「こんな ことができたら 楽し 
い〜」 的な 企 I 时龙が ゲームの バリエー シ 3 ンを広 
げる ことになる はずは ない。 これ じゃゲ _ム A 体 
完成で きないし, したと しても 川: 叫に 受け入れら 
れる ゲームになる 可能性は ゼロ だ。 

なぜか？ 

ゲー ムの本 打への 现 解に 尨つ w ニ ゲームと し 


ての 軸がない からだ。 铀 のない 企 面は， 固まらな 
い。 w まって ない ゲームは. ブレイしても ぼやっ 
とした 印象し か 残らない。 これ じ ゃい く ら打 名な 
人が 作ろうと， いぐら アート デザインが よかろう 
とダメ だ。 

その， ゲ_ム の 袖とは？ 

それは， すなわち ゲームの 勝ち f4 けの 条 ft であ 
る。 すべての ゲームは， プレイヤー が 勝利を 
して ブレイす る ことを 念 顧に 料いて デサイ ン され 
なければ ならない。 という ことは， 勝ちと f4 けに 
乍る 筋 逍 を デザイン する ことこ そ， ゲーム デザイ 
ンの 基本 だとい うこと だ。 

、ド 凡な 答えと 恐った だろう か？ が _ 勝ちね け 
に対する 配撤 をち ょ っと でも おろそかに すると, 
たちまち ゲーム システムは 破綻す る。 そして. ゲ 
ームが 「クール j で r ポップ」 だ と 思われて いる 昨 
% 勝ち れ けに こだわる ことは， とてもな いがし 
ろに さ れ やす v 、の だ。 「パ ラッパ」 や fl.Q_ j にもし 
っ かりとした ゲーム デザイ ン がされて いる ことを 
見落とし ては, 成功は ありえない。 

よく 思い出して ( ましい。 あな たが 面白い と思っ 
た ゲームは， 例外な く 「ft けて 悔しい. もぅ 1H!J 
と 思った 経験が あるは ず だ。 そう 思わせる ことこ 
そ. ゲーム デザインの 从 本で あり 究娲 である p 
n 分の アイデアを ゲームに するとき には. まず 
ブレイ ヤーに とってな にが 勝ちで なにが 負け かを 
しっかりと 文 取に しよう。 これが ゲーム デザイン 
の 第 4 だ。 ここから, それを 袖と して ルールを 
組み立て ていく。 

「パラ ッ バラ ッ パー」 なら 「うまく ラッ プが でき 
ると ステージ クリア， へ夕 だと ゲーム オー バー」 
だし， 「LQ.」 なら 「迫る キューブの すべてを 沈め 
ると クリア， ブレイ ヤー か キューブ カ 《ステ _ジ か 
ら 爪て しまう か， キューブの ド 敷きに なると ゲ_ 
ム オーバー」 だ。 もっと 細かく 描写す る こと はでき 
るが, ® 初から 決めす ぎる と修 £ がき かなく なる。 

n 分の ゲームの アイデア だと， どうなる と 勝ち 
て'  どうなる と ft けなの だろう か？ 

うまくいい 衣せ ないなら. まだ ゲームと しての 
イメージが できて いない ことになる。 特に シナ リ 
才 中心に アイ デアを 考えて l 、ると き には あり がち 
だ。 ひょっと したら その アイ デ アは映 肉の 脚本に 
した ほうが 生き るか も しれない。 この辺は 冷静に 
u 極めよう。 他人に, is してみ るの もい いだろう。 

マクロから ミクロへの 帰納 

勝ち 如 テの 条件は 义负 にな っ ただろう か？ 
f4L な アイデアに M える かもしれ ない が， ここ 
で ガッヵ リ する 必要は ない。 ゲームの 槪贤は ゲー 
ム オーバーと クリ ア だけでは 決ま ら ない 〇 

たとえば 「バーチ ャファイ ター 3」。 r 敵との 3 本 
勝负に 勝ち， DURAL を 倒す と ゲーム クリア。 3 本 
コン ビュー タに 取られる と ゲーム オーバ _」 だ 0 


‘。 でも 映國の 脚本 だって, ，作 き 方の 本は いっぱ 
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が， それを いちばん 人き な 什と して， そのな か 
に 「ひと っの 試合に 勝つ/負 ける」, さらに 「ダメ 
ー ジを V. える/受ける」 という 勝 ft が 人れ （.状に 
存在して いる。 プレイヤーは. 局面 局面の 勝利/ 
敗北を 赖り 返しながら Jti •終 的な 勝利 条件への 到述 
を 目指す。 

だから， ゲーム オ_ バーと ゴールは [*〖] じで も， 
Wifii の ルールが 違えば 迫う ゲーム 性を 持った ゲー 
ム になる。 たとえば _ 格 脚 ゲームで, 1 本 H から 
3 丰 m こなる (こつれて， ダメージの 大きさが 変わ 
るよう にしたら？ あるいは 体力を 次の 勝 ね に 持 
ち 越す ようにしたら？ 

自 分の ア イデア も 同様に， 細か v 、ところに 落と 
していこう。 拽作力 ■法と か， メニューと か， イメ 
— ジ できる と ころは 企 部 みき 出 してみ る。 そのと 
きは， ゲームの なかで 役沏 を來 たす セ 体， それら 
の 行 勤， 状態 （パラメー タ） などを # いていく。 人 
に M せる 以前な ので， 简条佛 きで もなんでも， 巧 
式は どうで もい い。 形に こ だ わると M きづら くな 
るので， メモみ たいな 形が おス スメ だ。 

イ ヤ がらずに， 各 レベルでの 勝敗を しっかり イ 
メー ジし よう。 やれば やる ほど あとの 作龙は 楽に 
なる。 これは 特に， チームで ゲームを 作る ときに 
非常に 大 ，だ。 だいいち， 細かい ルール 部分には 
n 分の アイデア を® り 込む 場所が たぐ さ ん ある 0 
これを つまらな いと 感じて は. デザイナー にはな 
れ ない。 

What  are  my  choices  ? 

さて. それぞれの 勝 ft を 考えて いくとき には， 
どうやって ブレイ ヤーが 勝つ のか， その p 段を 切 
り 離して 考える ことは できない ゥ 仰を 撃つ， モノ 
を n う， お金を 貯める， ゲームに よって イロ イロ 
ある わけ だが。 それらの プレイヤーが できる こと 
と， その 节 段が 生む 結果 （— 勝ち負け) は, 同時 並 
行で イ メー ジを IA1 めて いく 必贤が ある 《 

さて， その 前に， 勝利の 快感に ついて 考えて み 
よう。 なぜ 勝つ こと は栾 しいの だろう か？ 

もし 100 人中 10[) 人が クリ T できる ゲ_ム が あ 
っ たと したら？ 

こり ゃ面 白くない。 スリルが ないし, 失敗し な 
い 勝利なん て, 他人に イ パれ ない。 逆に 成功の 見 
込みが まった くないと 思え る 敵に 何度 も 挑む の 
も， すぐに アキて しまう。 やる だけ ムダ だからね。 

ここに 勝利の 楽 しさの 理由が ある 0 「失敗の 町 
能 性が ぁった ところを， 今 M 段 分は 成功 した」 と 
いう - 種の 優越感, これが 勝利の 蜜が 甘い 理山 
だ。 前で き なかった こと がで きる よう （こなった， 
ほかの 人が できなかった 遊を n 分が 乗り越えた t 
という ことで ある。 

ブレイ ヤーが できる こと， 勝利への 丁， 段を 考え 
ると きは， 常に その T: 段に 失敗の 町能 性を 持たせ 
な { テれば ならない。 ブ レイヤ ーの 前にい く つか 選 


択肢が あって， そして それぞれに 一 M 短が ある 
のがい い。 これで ブレイ ヤーは 悯 む。 悩めば 悩む 
ほど， その 逸択が あっていた とき mu しさは 倍 梢 
する u 失敗 したと き に 次の 逍択 肢を试 したい 笊 
持ちが 強くなる。 

ジ ャン ケンを 例に 芩 えてみ よう。 プレゼントを 
かけた ジャン ケン 勝 f4 が ある。 あと 1 勝 すれば プ 
レイヤー の 勝利 ◊ 

さあ， これで 勝てれば も ち ろん しいだろう。 
プレゼントが 了: に 人る だけで なぐ 「火 敗の 叮能 
性を かわして， 勝利した」 と災感 できる からだ 。 
これ 向 体で も ゲーム 性 は ある。 

ただし， これでは* 令に 速仃せ だ。 たとえば, 
ここで， 相手が r 次は パー だ j と チ绗 したら？ 話 
は 心理 ゲーム になり. 迸 択肢の 悩みは より 讎に 
なって くる。 

相 乎が いってい るのは ゥソ かも しれない。 いま 
ま で 相手は ゥソ をつ レ 、てきた か？ 相 T: は f 俳す 
る ことで， n 分が どう 々利になる と 考えて いるの 
か？ それとも 勝つ：^ がない のか？ 考えるべき 
ことは グッと 叶} える。 

さ ら に， 火は 今 M ジャン ケンの あいこが 肉 •荇 ft 
けになる ルー ルだった としたら？ こうすると パー 
で 様/ •を M る ことができなくなる。 内 分の 選# i»i 
と して グーが な くな り， 相 尹は それを 計算で きる 
わけ だから. バーが 候補から 落ちて *〇  n 分で 
も吝 えてみ て ほしい。 まあ， これを どう ゲームの 
演 出に 紐み 込む かは ちょっと 思いっかない が。 

ともかく， どの レベルの 勝 ft であっても， 常に 
プレイヤーには 遛択肢 を砵 えて おく こと。 そして， 
その 選択肢には 打 利な ものを 作らない ことを 心が 
けて ほしい。 格關 ゲームは r 中段 攻幣は 卜 •段 ガー 
ドに 対して 有効 だが h 段 ガードに 対して 無効」， 
KI>G は 「腹 法 使いは 跄 法が 使える が 体力がない J 
という 具合に， 常に ブレイ ヤーに 遒択肢 と 有利/ 
小利を 与えて いる。 

迷路 や 地形の, 汝叶 のとき にも， 常に 极 数の ルー 
卜が あるよう に 心がけよう。 ブ レイヤー は 常に 迷 
いたいの である。 迷えば 迷う ほど. rn 分の 決断 
がで きた j と 感じられ るし， その ほうが ゲームの 
結 米を 受け入れ やすい。 


プレイの プロセス 

さて, 勝ち負けとは ブレイの 結果， そして 勝利 
への f* 段は ブレイの パリ エー シ 3 ンの こと だ。 パ 
リエ ーシ ヨンと， それぞれの 結果が リンクして 動 
き 出せば， ゲームの ルールの 梆成は 姿を 现 し 始め 
る。 次に 必製 になる のが， チェック だ。 

ゲーム デザインとは _ 決； ii と 変 逝の 繰り返し だ。 
ひとつの 案が ま とまるまでの 間に も, 何 阿 も ルー 
ルは 変史 される。 アイデアを 思いつく ことと， そ 
れをチ X ック する ことが |iij 時になる の も 珍しくな 
い。 思いつく たびに ゲームを 作って ブレイ してい 


ては 卯に あわない。 ゲーム デザイ ナ ーは ア タマの 
中で ルールに 抜けがない か， シミ ュ レートで きな 
ければ いけない の だ。 

大変に 面倒く さ I 、作業 だが， 少 しで も 明確 化 
し 考えを 來に する ために， ブレイの 過裎を 次の 
ように 分析して みると いい。 

麻 本 的には ゲーム ブレイは 网 1 のようになる 0 
プレイヤーが コン ビュー タ に 人力し, 針符 結果が 
出力され る。 それを もと に 次の 手を 考えて また 入 
力す る， という 流れ だ， 

固1 コンビ ュータ 


— ► 


プレイヤー 


より# しく 者え てみ よう。 ブレイ ヤーは ゲーム 
を どう 受け】 h め， なにを 考えて， 次の 行動を 起こ 
すの だろ うか？ 

ここでは， どんな ジャンル でも 讪 川す るよう， 
㈣ 2 のよう な# え 方を とってみ た。 


図 2 

_ 知-測” 決定; 一 入力 

人 まかな 考え方な ので， 基本的に どんな マシン 
でも どんな ジャンル でも 適 川で きる。 アクション 
ゲームは プレイャー の 人力を 待たずに 事態が 進行 
する ので ユーザーの ，出 知 や 推測が 也い つかない 場 
介が あるが t コマン ド 人力 方式の もの （アド ベン 
チャ ーな ど） はこの プロセスと ゲームの 進行が シ 
ン クロして 進んで いく。 

それぞれを 兄て いこう。 

1.  認知 

プレイヤーが 現在の 自分の 状況を つかむ こと 0 
まずは， 勝 ft の 情勢, そして その 勝利 条件と n 分 
の 現状の パラメ ータの 比較， ひ し 、ては n 分に どん 
な バラ メータが あるかと いう ゲームの ルールの 上 
しい 理解を 指す。 n 分の h 捻まで あと どれく らい 
あるかを 知り， それを もと に 選択肢を 認知す る。 

いま n 分が ゲー ムに 勝てそう かどう かとい う 
「大局 J と， 現在 自分が arrtB している 状況と いう 
「励 fljj の 2 つが ある。 将棋で いうと, 臓に 相手 
の 王将を 追いつめ ていたのに, いま [•: 手 飛車 取り 
を 從らっ ている. とか。 

2.  推測 

認知した 状況を もとに， n 分に どんな 選択肢が 
あって， それぞれの 結 東 がどうな りそうかを 推測 
する。 将 机で うん うんう なって いる 時 問 のこと だ。 


シュー ティング ゲームで も. たとえば II の 的で ボ 
スが弹 を 撒き 骹ら したと きに， プレイヤー は ボム 
を 使って 擊 退す るか， よけき るか, あるいは 『1 分の 
ビームで 相殺す るか， とし 、った 逝 択肢が それぞれ 
どんな 結來 になり そうかを ごく  ■瞬で 芩 えてい る a 

3.  決定 

それぞれの 遛択肢 の 成り ゆきを 予測し, mm 
定 をした 結果， 「こうす る！」 と 決める。 これが ゲ 
ー ムのイ チ バン 楽しい ところ だ。 将祺 なら パ チ 
ン！ と 胸を 打つ ところ …… ではなく, その 前の 
「この- m こする！」 と 決めた 瞬 iiu のと ころを 桁す。 

4.  入力 

その 結果を 外に 出す。 ゲームに 伝える。 そうい 
う 部分 だ。 3, の 「決定 J と 分けた のは, ぁる 獅ァ 
クシ 3 ン ゲームでは 「人力 しやすい かどう か」 と 
いう 字 作 1 の 部分が， ゲーム デザインに 人き く釤 
哪 してく るから だ。 確龙に 人力で きない かもしれ 
ない という のは リス ク要 a と して 決定に 影邾を ゾ> 
える。 リアルタイム シミュレーションでは, 棵作 
が 問に あう かどう かが 戦略に 影蕃を 与えて いる。 

1 〜 4 を まと めめ: すと， n 分が ゲーム ルールの 
なかで いま どういう 状況に あるか 理解し, mm 
を u て それぞれの 結果を 想像し， そのうえで 次に 
下す アクションを 決定し， それを 人力す る， とい 
うこと になる。 

これが いっぱい ある ゲームは， やっぱり ヒット 


クソ ゲー 症例 分類の 巻 

1 .  認知 不能 

现 状が どう なって いるか わからない。 また n 分 
の パラメータが ゲームの 1 【態に どう 彫 郛をリ •■える 
のか わからない。 わからなければ， プレイヤ _ に 
とって 存在 しないのと .絡 だ。 あなたが 没定 した 
ルー ルの 体系は， プレイヤー によっ て 崩さ れ てし 
ま ラ 

2.  推測 不能 

用愆 された 選択肢が どういう 結果に なりそう か 
芩 える ことができない。 これでは ゲーム の 迷う 楽 
しみを 味わう ことができない。 選択肢の 总味が 伝 
わって いない 揚合 だ。 また， 逝択肢 が 魅力に 乏し 
かったり， 有利と イく 利の 条 件 提ボが しっかり でき 
ていない ものな ども 推測 イく 能の 祸 名になる 0 
なお. ライ トユー ザー には 推測の 力 別 W いので， 
|；1}[ ] の 広い ゲー ムを 作ろうと 思ったら, ここが わか 
り やすくな るよう， 助けを してやる 必 炎が ある。 

3.  決定 不能 

たいてい の坳 合は 決定 不要 だ。 決め られ ない, 
というよ】) 決める 必要がない 0 選択肢の うち どち 
ら かが 決定的に 有利だった り, 決定的に 小利 だっ 
たりす る 0 こう なったら ゲームは 中 純な 作衮 にな 
っ てし まう。 ゲームの いちばん 楽しい はずのと ころ 
がない わけ だから， ク ソゲー と 呼ばれる のは 時間 
の陋。 あとは， 認知 不能, 雒側不 能に なって いた 
ら 決定 も 不能に なって いる ことは いうまでもない。 

4.  入力 不能 

これは， イチ バン イメージし やすい。 レス ポン 
スが 悪い， 的確な 人力が できない 0 入力 方法が 
難しい。 ブロ グラム が说 因に なって いる こと が 多 
いので， 企画が 紙の レベルでは あま り 問 M になる 
ことは ないか もしれ ない 0 
特に 「ス トリー トフ ァイ ター」 シリーズ はこの 
閱 題が デザイ ンの 大きな 課題 だ。 W 初は めったに 
出ない 奥義だった H 帝 拳 も， いまの ブレイ ヤーに 
とっては 基本 技。 「出したい けど 出る かどう か」 と 


する。 

ブレイ ヤーが ゲ ■ムに 熱中して いると きは， この 
ループが 滞りな く Mte している 机®, そして 热 中で 
きなかったり, 「ク ソゲ ー だな ぁ」 と 感じて いると 
きは この ループが 壞れ ている わけ だ。 だから ブレ 
イ ヤーの 恐# を 中断し ないような， スムーズな 進 
行の できる ゲーム デ ザ インを 各 える 必要が ある。 

そうは いっても， 実践す るのは 容 姑では ない 〇 
ここ では マ イ ナス を 消す チェック 方法を 校した 
い。 あらゆる ク ソゲー は， この ブレイ ヤーの 姐考 
の ブロ セスを どっかで ジャ マして いるた めに ブレ 
イ ヤーの 不興を H っ ている の だ。 


いう 迷いがない ので, 投げ返し とか， ダウン キヤ 
ン セル とか. いろいろ！ k: 素を m やして いる。 これ 
は ゲームを 拟雑 にし 初心 相 こ £± 近づけない ゲー 
ム内界 になって しまう おそれが 多 人に ある。 これ 
は 棵作性 を ゲーム 内界に 絡めた デザイン の 場 介に 
Jt-ifi していえ る 問題 だ。 

そして， その 先 

こうやって チェックと ブランを 繰り返して， ア 
イデアが ゲームの ルールと して 焱留 され， 定界し 
ていく。 その ルールには いろいろ 長所 短所 あるか 
もしれ ない。 だが. 上に いった ことが 守られて さ 
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えいれば， ゲームと しての 魅力を 備 える ことは 難 
しくない。 

コン ビュー タに 閱 する 技術が いくら 進んでも, 
いい ゲーム の 本 K は 常に 変わ ら ない。 すごぃ CG 
を W るた めにあ くせく する よりも， よくで きた 卜 
ラ ンプ ゲームの ほうが 以く 遊びたかった り する の 
は， そういう こと だ。 ゲーム デザインの 軸は， 常 
に ルールが エキ サイ ティ ング である こと。 絵 や n 
はあく まで 肉な の だ。 

そろそろ C(; のキ レイ さ だけに 賴っ たような ゲ 
ーム デザインは 飽きられる 頃 だ。 ゲームを する 人 
は 常に. H 分で 孩を コン ト ロールし たいの だ。 
アナ タが プレイ ヤーを# し 込める よう な ゲーム デ 
ザイ ンは 避けなければ ならない。 成功への itt 筋は 
多い ほどよい。 

より 多く の 人 を 引きっけ， 海外 も 含めて 幅広く 
評価 さ れる ためには， 絵 ゃ 音の クオリティ 以上 
に， 遒択肢 の クオリティ， 勝利へ 屯る プロセスの 
r 迷わせ ガ」 にゥ デを ふるって はしい 〇 

ゲームの 勝利の ガ枰 式の 解は， ひとつ 以 む. でな 
ければ ならない。 ひとつの 解答で. ゴールへの 网 
式が ずら ずらっと 解けて しまう のでは. 迷し 、がな 
い。 その 迷いを いかに 楽しく 提供で きる かが， ゲ 
ーム デザイ ナーの 仕事な の だ 0 

日说 f 爾 

取 儀に 

ゲーム 作りの コッ なんて， 人 それぞれ という か， 
n 分な り の邱論 さえ あれば それでい いもの かもし 
れ ない。 あるいは 理論 さえ 使わず カ ンで 作る 人 も 
いるだろう。 それでも， 自然と その 人な*} の 「筋」 
は あるは ず だ。 そして, おり: いの 持って いる 「筋」 
を彼饵 しあって 切 硭琢奶 する ことには， 焱味が あ 
ると 俄は 思う。 

アナ タが これを 説んで， アイデア だけて 化成し 
ない モ ン モンと した 状® を 抜けられた りして くれ 
る のが， 俄の 啪い だ。 ひ とりで も ゲームを £ しく 
邱 解した デザイナーが 川て きて ほしいと 思う。 

ゲームは プレイ ヤーの 人力に 応じて 状況が 変化 
していく  メディア だ。 逆に いえば ブレイ ヤ_ の 人 
力がない と ゲーム 内 料の よ さは 1% も 引き出さ れな 
い。 _ みた いに 難解で もつ まんなくても 黙って 
鹿って いればす ベての 内科が U られる メディアと 
は 迫う。 「ガ マンして U てたら 後 T.tfiii'J く なって き 
た」 というのは， ゲームには ありえない。 とにかく 
ユーザー への サービ スが火 1 【な. ある, Q: 响 の 
演出より 雖 しい 部分の ある メディ ア なので ある。 

あなた も r:i 分の 奸§ な ゲーム， あるは 好みで a 
なくても， よくで きている ヒット ゲームを M て， こ 
こで站 した 炎 尜に 分解して U るク セを つけて みよ 
う。 きっと， いままで にない ゲームの 兄 ガを発 U 
する だろう。 

今後， この® 榀 を$定 したり， 迨 加して くれる 
人 問 が炫 場して くれる ことを 削う。 では。 


Gamer's  Eye 


特殊な 市場 構造を 持つ アーケード ゲーム 業界。 そこでの ゲームの 原点 ともいうべき 
ものが 縦ス クロー ルタ イプの シュー テイ ング ゲーム だ。 それは 業界の 縮図と して 多 
くの 問題を 内包しつつ， 常に 生き残って きた。 厳しい 時代に 立ち向かって いく 姿勢 
に 学ぶ ものは 多い はず だ。 


いまや ビデオゲームと いうと. その 名で 呼ばれ 
る ものは， 内 w や 形態の どれを 取っても 多 稀 多彩 
で キリがない。 マスコミに 流れる 怙 報， 繰り返さ 
れる CM は. 老若男女を 問わず -般 家庭の 中に ま 
で ビデオゲームを 滲透 させて いる。 ビデオゲーム 
は， きわめて 一部の 火 験 的な ものを 除けば， 作り 
r- である メーカーに よって 供給され. ブレイ ヤー 
が 対価を 払う と いう 商： 的な 郴 造の ドに 繁栄して 
いる。 m 確には 商品と して 也み 川され 布 場が 成 
立して いるもの だとい うこと だ。 

そう した ビデオゲームに おける 巾坳を 鉍 初に 構 
築し， いま もっ て & 実 に 維持 している のが ァーヶ 
ー ド ゲ_ム の pt 界 である 0 いわゆる ゲーム センタ 
一に おける ビデオゲーム であり， 20 年 以上に わた 
り 原則的 に 100  |リ1 ブレイと いう スタイルを 踏 典 
している。 ブレイ ヤーが 望む だけ， 何度でも 対 tf 
を 支払って ブレイで きる という. 内科と 対価が 比 
例す る戍が 独特 だ。 この S わめて 残酷な 娯楽と 対 


価の]! « 係は. その 黎明期から 現在 ま で 微贱も 崩 
れ てはいない。 

ここでは， その アーケ ー ド ゲームで， もっとも 
綿々 と 作法が 受け継がれ 絞け てきた， イ v 滅の ジャ 
ンル である 「联 (画面/ スク 〇 — ル） シュー テイ ング 
ゲーム (以後. 縦 シューと 妃 す)」 に/ HI し， その 
総括を 試みたい 〇 

縦 シューを iji 状から 观解 する ことは， それらが 
経験して きた 歴史 や 流行の 备 M を 尖 例と して 捉え 
る ことに ほかなら ない。 縦 シューは いっも アーケ 
ー ド ゲームと ともに あり, 遇ぎ た 時間の 中: こさえ 
も iii 標 として 残って いる。 これらの 過 上から 坝在 
への ベクトルを 捉える ことは， ぶ 来の 縦 シューの 
% ひいては 米 来の アーケ _ ド ゲームの 姿を 埤く 
指標と なりうる はず だ。 

そこでまず* 现办: の アーケード ゲーム という 时 
界 (市場) を 理解 し， そこ に® かれた 現代の 縦シ 
ュ _の也 の 姿を 認識す ると こ ろから 始めて いくこ 
とに しよう。 

アー ケー ド ゲームの 世界 

アーケード ゲームは， 鉍初に 構築され た ビデオ 
ゲームの 山 ■坳 としては， 火 際にき わめて 特殊な 形 
態を 持って いる。 プレイヤー の 欲求 (評価) に応 
じた ブレイ の 反復に より. 支払われる 対価が 比例 
する 1 内界と 対価の 部 価が 残酷 だと M 初に: W いた 
が， これは アー ケード ゲーム 市場の— 部分し か捉 
えてい ない。 

その 观 山は 簡磷 だ。 

まず， メーカーの 商品を n うとい う， 本来の 意 
味での ュー ザ ー にあた る 存在は 「ゲームセンター 
の 経営者」 である 点を 確認して おこう。 プレイヤ 
一は あくまでも ゲーム センター を叻れ t ゲーム セ 
ン ター カ骑 供す る 「遊び」 に 対 して 対価を 払う 存作 
なの だ。 アーケード ゲームを 中 み m している のは 
メーカー だが， それを プレイヤー に災噤 に 提供し 
ている のは ゲームセンター である。 この 梆 造は， 
メーカーと 提供#, ユーザーと ブレイ ヤーが それ 


ぞれ •致して いる 家 鹿 用 ゲーム 機の 市場とは， 大 
きく w ■なって いる。 ゲーム センター での プレイヤ 
一は， あくまでも ゲーム センタ _ に とっての 涔で 
あり， メー か 一の 客では ない ので ある。 

メ _ 力一 から 阁 品が ブレイ ヤーに 渡る わけでは 
ないし， ブレイ ヤーが 支払った 対価の 多郄は メー 
カーには 反映され ない。 対価の 流れは， それぞれ 
独立した もの だ。 このため， ブレイ ヤーに よる 売 
り I] デが 経常# に とっての ゲームへの •评 価に なり t 
ゲーム セン ター への 阪充 枚数が メーカーに とって 
の ゲームの 評価になる 0 こう 考える と， mmm 
識の 違いを 改めて 認識で きる。 対価に 対する 感党 
や， ゲーム (こ 対する 派 価が， む: いに 別の 次元で 甜 
られ ている の だ。 これは アー ケー ド ゲ_ム を 理解 
する うえで， きわめて ホ: 製な ポイントと いえる。 

そういう, & 識の 通いを 穴め ると， ブレイ ヤーに 
人気が あり， 窃い 売り h げが 続き， 多くの ゲーム 
センタ ーに 出 |〇| るよう な ゲームが, すべてに とっ 
て现想 的で 义嶒 なのでは ない こと に：^ づ く。 ゲー 
ム センタ ーに とっては 飽 くこと なく 売り 上げが 絞 
< ゲーム， つまり 新たな 投 资の不 3¢: な ゲームが 究 
棒: の 邱 想で あるが， メーカーは やはり 次の ゲーム 
も ゲ_ム センター に n って もらわねば w って しま 
うから だ。 

とはいえ. メーカーは あくまでも ゲーム センタ 
一が 欲する ゲーム， ひいては 何度も ブレイされ 絲 
け， a い必り 上げを m す ゲーム を H 指して 商品を 
作 ってい る。 それは 誰に とっても 理想的な ゲーム 
という も のが 現実的には イ < 叶 能な ことを. メーカ 
—も ゲーム セン ター も 知っている からだ。 

また ゲームセンターでは， 10 人が 1001 ■] ずつ 遊 
ぶ ゲームよりも 1 人が 2,000円 遊ぶ ゲームを 原則 
的に よい ゲームと 評価す る。 どれ だけ m 報が 溢れ 
メー ガーが 这 伝し， 多くの ブレイ ヤーの fiui を 集 
めた としても， ゲームセンターの 现垛 では 売り h 
げと V 、った 絶対評価に 逆 らう こと はでき なぃ。 商 
売 だけに, 最終的に こう した 数ネの 力に 振り回さ 
れる 世界で ある こと も, 同時に 理解して おくべき 
こと だ 0 

いまに 生き残る 越シュ _ 

このよう に 複雑な 構造を 持っ ァ ー ケー ド ゲ_ム 
r|j •場に おいて， 供 シューは どんな 地位を 得て いる 
のだろう か。 その 現状を 確認して みよう。 

火 際に ゲームセンターに 行く とわ かるの だが， 
ゲーム セン？一 における 縦 シューの 台数 比率は， 
おせじに も敁 いとは ぃえない。 台 数の 少ない ゲー 
ム センター では， その 存化力 研 無で ある こと さえ 
も 货 くこと ではないだろう。 もし あっても 4 〜 5 
台が I 、いところ であり， しかも 2 年 ぐら V 、前の 旧 
機種が その 中に f ■然と 厭いて ある こと も 珍しく は 
ない 0 ハッ キリい うと， 縦 シューは 不遇を かこ っ 
ている ので ある。 
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スべ ース インべ ー ダー （タイ トー _78) 

インべ-* ダ— U, 海賊版 以外に も 正当な 枝 編が あ 
ただ 舉 なる リメ イク 的® 镰が级 く， だんだん 古 
<慼 じて しまう のは 残念だった 
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ギヤ ラク シアン （ナムコ 19) 

敵の 点 致が， 条件で 変化 するとい ラの^ 当時と し 
ては 斬新， しかし 点を tt ぐより 長く 遊ぶ ほうが， 優 
先され た 時代で も あつた 
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ムーン クレス タ （ニ チブツ 4 ⑴ 

合体に よる バワー アップ U, 價れれ ば 失敗は しなく 
なる もの 4 ほかに もこの ゲームは 射が 一切 蒡を 射た 
ない など, 意外な 特徴 も ある 
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ギャラガ （ナム =TS1) 

ボーナス ス チー ジ といった， 現在は 麻れ てし まつた 
ような 作法な ども， この ゲームで 確立され ている。 
ある 意味で 永 速の 名作 かも 


地 h は， 冷静に 考えてみれば 明 ft だ。 それは 売 
り h げの 数字. プレイに 必炎な 抑問 がその 矜 えで 
ある。 現 也の ゲーム セ ン ターの 小心で ある 対戦 格 
關 ゲームと 比べれば， そこに ブレイ ヤーが 满 M す 
る ために 必要な， 時 [!1 j に対する 感觉 の大 きな 遍い 
を 発 U する ことができる。 

対敝 格猢ゲ _ム の坳 合， いまや、 4 然と なって い 
る? iL 人 対戦 合で 人間 M 1: が 対戦す る坳 合， 3 本 勝 
ft の ブレイ 時 叫は 1 本 あた りが 1 分と しても 最大 
3 分 だ。 どちらが 勝っても， ブレイ ヤーの 巧拙に 
ほとんど 依存せ ずに, ほぼ 1 時間で 20 コイ ン のべ 
ー スで効 h げが 中. まれる ことになる。 対して 縦 
シューの 場合， 3 分 どい う ブレイ 時 卯では， 満足 
をリ ■える こと さえ 難しい。 倘人及 も あるだろう：^ 
W 低で も 5 分， でき れば 10 分种 度の 時⑽ 遊べない 
と, 满 足した という 言葉は 出て こない もの だ。 し 
かし， 1 ブレイ 5 分と 考えても 1 時間で 12 コイン, 
プレイヤーが hii すれば 必然的に プレイ 時! 川 が延 
びる ため， むしろ その 数卞 は? 咸 少 する 傾 如を 沂定 
できない。 

これは ブレイ ヤーの 満 M が， W 行の ゲームの 桃 
造の 相違に 依存して いる ことを 衣して いる。 格 腿 
ゲームの 満 ill は ら れた峙 I1U 内での， 

に 対 して 拟 られる も ので あり ，縦 シュ ーの 满 M は* 
ブレイが 統 くこと による 快感を 繰り 迤す ことで 得 
られ るから だ 。 結 W のと ころ 縦 シューと いう ゲー 
ム システムは， 先り k げに おいて 理論的に 限界を 
I •.げ る ことが 難しい ので ある。 


A 


column 


縦シ ュ ーの 定 i 


ここでは 縱シユ _ を 以下の 定義に より 定め 
ています。 

(D 画面は 縦 画面 配遛 である こと 
② 自動 スクロール， もしくは 固定 画面で ある 
こと 

〇) 自 機の 移動 操作に 連動し た 任意 方向への 射 
擊が できない こと 


こうした 理論は， 改めて 証明す るまで もない。 
n 分が 银 シューを ブレイ したと き， どの 程度の 叫 
叫を ブレイ すれば 満足す るの か 考えたり， ゲーム 
セン ターの 观坳で 允 I)  h げの邡 利を I 调 ベて みれば 
明 ['1 だ 0 だから こそ ゲームセンター における 受難 
の 時代は， 縦 シュー か ら 離れる ことなく 続いて い 
るので ある。 

縱 シューが 守っ てきた もの 

このように 小 遇を かこって いる 縦 シューで ある 
が, こうした 売り 上 tf 至上の 世界に おいて， なぜ 
力 他滅 する 兆候 だけは M られ ない。 少な、 、とはい 
え， 一定の ベースで 新製品 も リリースされ. とき 
おり 話題に も なって いる。 過去に 話題 や 売り 1: 
{ f で辦卷 した ゲームの 中には， いま や 何年 も 類 
似の もの さ え 作 られ なくなった ジ ャン ルの ものが 
いくっ も ある にもかかわらず だ。 縦 シューが， そ 
うし た 消 えた ジャンルと ならない のは なぜな の だ 
ろうか 〇 

理山 はいく っか 考え られ るが， もし もっとも 火 
き な理 山が ある とすれば， それは 縦シュ ーが ゲー 
ムの して， 無 跳に 認知され ている からで 
あろう。 現代の 縱シュ _ は. 初期の ゲームの 時代 
から， 延 々と 也き 延びて きている が ゆえに， その 
m 史的 職 による 既 念，， 阳 による 熟成と い 
っ たもの に 対 して， 他 ジャン ルの 进 随を評 さない 
ものに なって いる。 継较は 力なり, といぅべき 領 
域に 到述 した茁 イ / な ゲーム ジャンル， それ 力 彌シ 
ューな の だ。 いまなお 敁 盛期の 勢いと, 粘 力 的な 
新 機 _ 化が 進む 対戦 格 關 ゲームで さえ， 縦シュ _ 
が 獲得した 数々 の 概念 や 熟成には 遠く及ばない。 

そこで 改めて この 溢の 本題と して， 縦 シューに 
職 さ れ た麼史 の 澱を 认掙 めて いく ことにしよ 
う。 なぜ 縦シュ ーが ゲームの 取 点と して 認知され 
ている のか， つまり どうして ここまで 縦 シューが 
十. き 延びて これた のか。 そうした 嫌 間には, 縦シ 
ュ ー の 過 i や 賊史 が， 必ずや 雄: fH こ iVJ； を 北っ 
て くれる ことだろう。 


古代から 近世へ 

縦シュ _ が 歩んで きた 胱史 は， 何度も 外いて い 
るが， ビデオ ゲ ー ム や アーケード ゲー ム が』 ふ Vv で 
きた 妝 史 でも ある。 ゲ_ム が Tlif ■技術の 免这 など 
と M 期して， その 規悦ゃ 衣 现 能力を 总 速に 発 述さ 
せて きた ことは， 説明 無用の 事実だろう。 それを 
■こ 人れ ると， 黎明期の ゲーム を 現 办: と 比 した 場 
化 规拟ゃ 能力は 明ら かに 袖 拙で 卑小 な ものと い 
わざる をえない。 だがし かしこ こで M 掩 めるべき 
は， その， 時に 生み出されて いまに f 云わり. そし 
て 残って いる ゲームの 純粋 敗: 衣と でもい うべき も 
の だ。 だから M 初に. みい ゲ_ム に対して のそう 
した 偏 U を ここで 捨てて しま わなく ては し 1 けない。 

そうしてまず 遇 去を 振り返る ときに， 真っ先に 
赘 げられ る タイトルは* ス ベース インベーダー 
(タイ トー 78) だ。 縦 シューと いう ものの -M 塚 
と 考えても いいし， H 本の アーケード ゲーム その 
も のの)！ ((心: と 考える の もい い。 それ だ £ t 你人な 作 
tiA なの だ。 

こ の 名作は 縦シュ ー その も のの 既 念を 一度に 屯 
み 川して いる。 それは， 数多くの 敢に対 U 自分 
は 孤独で ある という. 多数 対 n 分 ひ とりと いう ゲ 
—ム の淮本 構造の ことで ある。 この 惝 造は これ 以 
降の ゲーム において， 縦 シューと いう 枠を 問わず, 
ビデオゲーム 仝 体に 滲透 した 基本 常識と もい える 
概念 だ。 数多く の 敵の 攻幣 を 避け， n 分 ひとりで 
敵に 立 ち m かう。 レノ レで 自 機を 動か して 攻幣を 
避け， ボタンで 敵を 攻幣 する 弾を 発射す る。 これ 
がま さに 縦 シュー の 似 点 だ。 その すべてが, この 
作品 だけで 榊 築 さ れ たので ある。 

ポスト インベーダーの 世代では， ギヤ ラク シア 
ン (ナムコ _79) における, 手航 型の テク ニ* ルボ 
— ナスの 採用に 注 H したい。 待機して いる 敵と, 
攻咿 している 敵の 得点が K なるな ど， スコア シス 
テムと 呼びうる ものが 榊 築され ている のが 桃 新 
だ。 現 介は, 敵の 彳 力 他 足の 手 顧を 踏む ことで 
W 作 点に 変化す る システムは， たり 前 だが， この 
ゲーム に ルー ツがあ る こと に:^ づ v 、て おきたい。 
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スコアと 縦 シューが t 非常に 密 になって いるの 味 
取なる 腕前を 競える 地 h だけでは なく， こうした 
ブレイ ヤーの 能力を 麻に する システム がき わめて 
初期 に 構築 されて い るから なの だ。 

次に 路られ るべき 炎尜は パワーアップ だ。 これ 
は ムーン クレス タ （B 本物 産 79) と ギャラガ (ナム 
コ ，81) に 見られる ような, パワー アッ ブ 行為 その 
ものに リスク を nn っ たもの がその 発端 だ。 攻幣 
力を 坪) やすため に， 手 顧を 踏んで. 機 14 上を 介 体 
させる という 共通点を 持って いるが， っま りは 禅 
を 射ち やすくす るた めに n 機が 火き く なるとい う 
こと だ 0 冉饯の システムの 中で， 攻幣の メリット 
と lul 避す る リスクが 父 結して いる， こうした 竹 反 
的な 仆糾 みが 初期の ノ 〗 ワ ーアッ ブ における 特徴 だ。 

そ して 遂に 縦シ ュー を縦シ ューたら しめる スク 
ロールの 概念が ゲーム の 此界 に说れ る。 ただし， 
初 導 人 さ れた 概念では， 地] 沉 と 以 さを im しよう 
とする 逋識が 強かった ことが 待 iiiilf 項だ〇 ミッシ 

ヨン x (デー タ イース ト _m) やゼビ ウス （ナムコ 
.82) などは， 地 L と 乍 中の 攻幣が 別途に なって い 
る. 叫碉 的な 砧 度を 立識 した 縦 シュー だ。 特に ゼ 
ビ ウスは， その後， 数多くの 縦 シューが， 乍 中と 
地 卜-を 2 つの 忒器で 射ち 分ける ス タイ ルを 踏 製す 
るな ど， その 影 評 力の 人き さに 驚喷 すべきむ: 在 だ。 
いまから 考えても， 間逾 いなく, 初期 规 シューの 
: ^ 成形と 断 3 できる 名 作で ある。 

これら 初期 縦 シューは， 总速な 技術の 変化に W 
され， それぞれの 形態は 多 ff (多様す ぎて， 令 体 的 
には 说热 としてい る。 ただ， そうした なかで もこ 
れら には, 絶対的に A られ ている 大 拟则 が ある 点 
を 忘れずに 押さえて おこう。 

それは， 必ず 敵を 狐い 財って 倒さねば ならない 
という シュー ティ ング ゲームの 拟 A だ。 仰を、1 1 て 
るた めに 敵の】 i:ifri に 構え， ボタンを 押して 攻幣す 
る。 脚は 避けなければ ならない が, 危険な 敵の il: 
【fii で 対峙す る。 これ こそが， 時の 縦 シューの 麵 


味であった といって いいだろう。 そして， 一見 完 
成した かに} i えた 縦シュ _ は， や: 命の 時代を 迎え 
ていく。 

革命の 始まり 

现在， 縦 シューの 革命と 呼べる ような ものは, 
実際の 革命とは W なり, 多くの 縦 シューが 出 続け 
る ことで 徐 々に 進行した ものた% 特定の タイトル 
を 境に 縦 シューと いう も のの 概念? 4 饊 変した とい 
うのでは ない。 その M 初の 兆候は， 誰も 気づかな 
いよう な 細な ものから 始まって いた ので ある。 

敁 初の 兆 蚊が M られ たのは， -ii. なる ギャラ 
ガ (ナムコ _  81) の統 編と v 、われて v 、た ギャ ブラス 
(ナムコ と考えられる。 これは n 饯の シス テ 
ムの屮 に， リ スクを 伴わない パワーアップ 贤忐が 
存在して いる 初の ゲーム だ。 ゲ_ ム が 進行 してい 
くう えで， より M: 倒 的な 敵を 倒す ために パワー ア 
ッ ブを行 う。 も とい パワー アッ ブが 必要に なると 
いう， ゲーム 令 体 的な リスク が颜 されて いる。 
従 米の パワーアップの 慨念 である 攻1 明を 避けに く 
くなる リスク や， 畤間剌 限が あ るよう な も のが 混 
ざって おり*  一 M すると 新し さを 見分けに くい 
が, パワー アッ ブに対 して 新しい lit 界を 切り 開い 
た 存在で あ る ことは IHj 迹 いない。 ここにき てバワ 
ー アッ プ は， より ゲーム 令 体を 楽 しむた めの 骱榀 
と して. 親 シューの 世界 そのものに 桁け 込んだ の 
である。 

そして 次 (こ 縦 シューを 変えた ものと して 準 げら 
れ るのは， 敵の 固さと いう, いまや 当たり前の 概 
念で ある 0 これは エク セリ オン （ジャレコ 183) や 
バルガス （カブ コン 34) がヒッ トし たこと で，； ^ 
激に 広く 認知 される ようになった も の だ。 闹い敵 
は 強い 敵。 IS さは その 我 度に よって, 敵の 強さを 
明確に 定 は 化する ことができる。 これに よって 縦 
シューが 衣现 できる 領域を， 人き く 広げる ことに 
成功した の だ。 そして この 槪念 は, ブレイ ヤーに 
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述射 という 新しく ?:s 度 な 遊び 方を， n 然に奴 求し 
ていく ことになる。 

さらに 1942  ( カプコン* 84) では， 巨大で 固い 
敵， すなわち ボス 敵と いった ものの 説栉 力を 大幅 
に 進歩 させて いる。 もちろん ゼビ ウス （ナムコ’ 82) 
です でに 人增の ボス 敵と 呼べる 存在は 出現して い 
る。 しかし 人き さと 強さを あわせ 持っ ことで， そ 
の 存在を アビー ルで きる ようになった のは t 固さ 
の 概念に よる 織が な によりも 大きい といえる。 

そして その 強さの 象徴的な# 介を， よりよ くゲ 
ームの 展開に 取り入れて いったの が, B •ウィ ング 
(デー タ イース ト _84) や スター フォース （テ ー カン 
34) である。 この 2 つの ゲームは, プレイの 取 位 
として ステージ という 構造を 持ち. その 说後 に必 
ず ボス 敵が 好坳 する。 ボスの 破 ステ _ ジクリ 
ア という 慨念は •こ の 叻に確 された も のな の だ。 

また 1 342  (カプコン* 84 ) は， ゲ_ ム 全体の 長さ 
を焱诹 させた 初めての 縦 シューで も ある。 腕 さえ 
あれば 永久に 遊べる こと が， たり 前だった 4 時, 
縱 シューに おいて 全 ifii クリアと いう 概念を 導入し 
た 先 兄 性は. 注 H する に侦 する もの だ 0 さらに ス 
ター フォース （テ ーカ ン ’84) は， 空中と 地 h の 敵 
を， 明確に 区別しながら も ひとっの シ ヨット ボタ 
ン だけで ■様に 攻咿 できる， という システムを 採 
川した & 初の 縦 シューと して 名 A い。 1け】 様に B ■ウ 
ィ ング （データ イース ト *84) には, パワーアップ 
によって 自 機から 発射され る 弾力 $ 根本的 に 変化 
U 坳财や 状況で 使い分けられる システムが 梂川 
されて いる。 いまで いう 武器 チ 1 ンジの 思想が, 
すでに 災現 されて いる 点は， U 逃す ことは できな 
V 、だろう。 

こうした 小さな 変苹が 粘み ir (ねられて いぐう ち 
に， 徐々 に 縦 シューに は哝略 や 戦術が 41 まれて い 
った〇 これらに 限らず 数多くの ゲームに よって， 
少しずっ 縦 シューは 欢 化を 火 現し それを f: 合に 
内 押の 奥深さ や M みとい う ものを 丁: に 人れ てい っ 
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ゼビ ウス （ナ十 _コ’32)  1942( カプコン， 84)  スターフォース 

想し キヤ ラの 元祖のと い t> れ るが， どちら かとい う 射程 钜釅が あ， たり， いまと 比べる とずい ぶん 窮 地上 物に 蘀を 遮られ， 空中 物が 倒せない ジレンマの 
と グラフ ィッ ク 系の 偭 1® の；® い ゲーム,、 光源が 明確 屈‘: 残り ステージが 意識され ている とはいえ， 全 30  « 念が ある。 ただ 地上と 空中は 独立して 敵が 出現す 
に癜 雄され ている 圚像爽 現に 注目  ステージ 以上の 裹丁 壜， 先は 長い  る 0 配 鼸の抄 は«然 に 依存 だ 


タイガー ヘリ （タイ ト」 35) 

ボン バーの 元祖は 緊急 回® 性格が 強い c 上級 劣には 
不要， 初心 表には 使いこなせない といわれ， 存在 愐 
ffi を KI 間找 する 見解 も あった 
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究棰 タイガー (タイ トー* 87}  ドラゴン スビリ ッ ト （ナム n_87)  イメ  ージフ アイ ト （アイレム ’88)  常霉 (セイブ F90) 

近代 抵 シューを 逄み 出した 完成 度に 注目したい* 突 毎 面 別世界， 毎 面 ボスな どは 近代化の 兆候が ある 独自の 位 釅を铒 いている • タイト ロー ブ縱 シュー ， 文句な しの 近代 シュー テ ィングの 原点。 ただこの ゲ 
は 海外版は 2 人 R0 時 ブレイ*  [S 内に もこれ が 出荷 さ が， 終 除の コンティ ニューで 一定の 面まで 极 される 級 編が なく* 頦似 品が 懂 かに 坊 めら れる u システム ■-ム が 受けた 餐 索を 分析せ ずに ， 上辺の 路 しさを 引 
れ てたら S 史 は 変わった かも？  など， やや 理不尽な 段定も 目立つ  的には， かなり レアな 代物 だ  _ いだ 類似品には， ちと 閉口 


たので ある。 

近代化への 通 

さ らに 進む 锻 シューの 変化は， 遂に苽 戌を 迎え 
る 0 それは ボン バーの 赍坳 だ。 通常の シヨ ットボ 
タン に 添え られ た， もう ひとっの 攻幣 It 器。 強力 
だが， しかし 使 数には 制限が ある。 いまや 縦 
シューの 必奶要 本と して 疑う 余地の ない 地位を 確 
ゲ している。 これが 初めて 众圾 した ゲームは タイ 
ガー ヘリ （タイ トー _85>だ〇 とはいえ ボン バーは， 
，初は 緊:⑴ ij の 逃げ} n 的な 要ぶ •が 強く* ゲ_ム の 
雛 h で 取 祝され た ものとは い'^ 、がたい レベルで 
あった。 それまで にも 引受けられた， 時 口 I で 制 则 
された 特殊 k 器の 延 u 線 1-. に 捉えられ その デビ 
ュ_ ，時は 立 外 (こ も 地味な 存在に すぎなかった の 
である。 

むしろ その M じ 凼に縦 シューの 忡 界が丁 M こ 人れ 
たもの の ほうが， よ り 明確に 縦 シューの lit 界に滲 
透して いる。 それは 2 人 同時 ブレイ だ 0 交互に ひ 
とり ずっ プレイ する ことが 3 たり 前だった ゲーム 
において， 同時に 2 人が 協力 して ブレイ するとい 
う 要 志は 外 U 的に も 人き な 変化であった。 しかも 
ツイン ビー （コナミ .85), エグゼ ドエ グゼス （カブ 
コン， 85), ハル 21 (SNK  85) と,  3 機種が 同時 期 
に 集中 して 登 楊 したために ， 2 人 网時ブ レイと い 
う 概念は， 敁 い インパクトを もって 迎えられ たの 
である ^ 

そして 疫化の 鉍 終! K: 求と して， ハレー ズ コメッ 
卜 （タイ トー’ 86) が 多段階 パワーアップ という モ 
ノを縦 シューに 持ち込ん だとき， 縦 シューの 大® 
陳 こ 大きな fc: 機が 访 れる ことになる。 先に も 述べ 
ている が， 本来 縦 シューの 拟醐味 というのは. 危 
険を H して 狙って 射ちに いく 駆け引きに あった。 
しかし ハレ ー ズ コメット （タイ トー ■  86} は， 強力 
で Pii&i を极 うような， 広範 WU こ 及ぶ 攻幣を パワー 
アップに よってす えてい る。 だが それにより ，敵 
を 所 倒す る 爽快 感 という 新 u 憾觉を 縦 シューの 
拟醐 味に 加えた 初の ゲームと なった。 ゲーム シス 


テム 的に 敵を 逃す ことを 想 とした ことで， 敵を 蛾 
滅 する ことの 爽快 感 がよ り 強 潤された/. (も U 逃せ 
ない。 このと きから 縦 シューは， 強力な バ ワーア 
ッブで 敵を 砧射 し， 令滅 させる ための ゲームと し 
て 4. まれ 変わったと いっていい。 あえて この ゲ_ 
ムを 近代 縦 シュ _ の II L と 位 IK づ I ナて も， 決 して 的 
外れではないだろう。 

こう して 縦 シューが 近代化し ていく ための 炎ぶ 
は， 形のう えでは 出 描った こと になる わけ だが, 
こ れ は， 現在から 振り 迤っ たか ら こそい える 結果 
谢 こすぎない。 肖 時は 変革と 試 f f «5 誤の 战 っ只中 
にあり. "T 能 性を 秘めた 新しい 谀忐が 次々 と 試さ 
れ ていたの である。 ダーウィン 4079  <  データ イー 
ス ト .86) における 進化と 呼ばれる 特殊な パワー ア 
ップ システム や， バ S ュー ダト ライアン グル （SNK 
-87) における 特殊 レバ _ による 砲裕 システム， ジ 
エミ ニ ウィ ング （テクモ W7) での アイテム 化された 
パワーアップ 攻擊 など， 例を 挙げれば き りがない。 

結 U 近代 縦 シューと いう ものの S 成を 坫 るた 
めには， 変革の 時代に 生まれた 要素を 選別し， パ 
ランスよ く 吸収す るた めの 時 蠲 が, なにより も必 
贤だつ たので ある。 

た どり 着いた 完成 形 

そう した 熟成 期と もい える 時 P の 中で， 際立 っ 
ていたのは 飛翔 蚊 （タイ トー A7), 究祸 タイガー 
(タイ ト ご 87) と 連続して リ り'- ス された 2 つの 作 
品 だ 0 地上と 空中の 問峙 攻幣， ボン パーシス テ 
ム， 固い 強敵な ど， 数多くの 当たりの 要素を 盛り 
込んで おり， 当時は 縦 シューの 完成 形と さえ 考え 
られ ていた。 究極 タイガー （タイ トー’ S7) では, 
複数の 武器の 使 レ 、分けと 多段階 ノ 《ワー アップと い 
った ものが 党飧に 融合して おり， 10 郎以上 経 っ 
たいまで も， その内 衧 の允災 度は 处 えを 感じさせ 
ない ほど 素晴らし いも の だ。 やはり これ も 名作と 
いっていいだろう & そして その 内容は， タツ ジン 
(タイトー 38) に 踏 捩され， さらに 允灾 度を: _T (ね 
ている こと でも 確かで ある こと がわ かる。 


とはいえ こうした 時期に も， 当然ながら 新しい 
縦 シューの アイデア や 要 衣と いった ものへの アブ 
口 _ チは 絞いて いた。 ファン タジ ックな 世界 奴と, 
[[ まぐ るし く 変化す る ステージ。 それ ら によって 
ストーリ ー 性を 強く 押し出した ドラゴン スビリ ッ 
卜 (ナム ゴ 87) や フエ リオス (ナムコ _89) などは, 
印象に 残る 縦シュ _の卞 頭に 御 ずられ る だろう。 
迚射 という ブレイ スタイルを ゲーム そのものが 取 
り 込み， 初めから ボタンを 押した ままで 速射で き 
る オメガ ファイター a;PI/8S>) や， ジオ ラマな ど 
を 取り 込んで V 火 的 な 衣 現を® り 込んだ ッ イン イ 
ー グル （タイ ト ー 38)， 极 数の 武器を ボダンで 切 
り枰 える ブラ スト オフ （ナムコ 39) など も， 人に 
よって 価 Wt のぶこ そ あれ， 妃位 に饳 めるべき 性格 
の 縦 シューと いえる。 

またそう したな かで も， いまだに ファンの 多い 
イメージ ファイト （アイレム’ 88) は， この 流れと 
は 別個の 特殊な 存在と して おきたい。 接触す ると 
ミ ス になる 地形。 ス ビー ドを ボタ ン操 作で n 在に 
変化 可能な 迫 機 c レ パ ー棵 作に よって 攻撃方向を 
M 時に コン ト ロールで きる 攻幣 システム。 これら 
の 独彻 的な 贤点が 強す ぎる ことで， 氺米 の 縦シュ 
_ から 離れた 存犯と して. 取 独で 免 結して いる 例 
外*  I1 の 例外 と 考えた ほうがいいだろう 0 

そ してつ I 、に 近代 縦 シューと し ての 完成 形 说 
場す る。 それは 泔 祗 (セイブ 90) だ。 奇しくも そ 
の 5 年 前に,  2 人 同時 ブレイの 嫌 シューが 3 つ， そ 
の 期を 競った ように, このと きも， 茁 Hi (セイブ • 
90) に トライ ゴン （コナミ ，9〇) と エア デュエル （ア 
イ レム1 90>  といった 3 つの 縦 シューが， ほ I 綱 時 
に その 姿を 现 した。 これらは いずれも， 縦 シュー 
の 近代化に 必要な 贤尜を 吸収す る こ とに 成功して 
いたは ずだった。 当時， 描抗し 伯仲した それらの 
勝敗は ブレイ ヤーの 注 11 の 的で も あった。 この 争 
いに， 也き 残り 勝利した のは， もっとも シンプル 
で ゲーム 性に も テク ニ カ ルな 製本の 少なかったら 
*1£  (セイブ 40) だった。 近代 縦 シュー の 方 N 性は， 
この 時点で 大きく  W 定 される ことになる。 
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iisi エース (彩 京 T93) 

iS 択 した パイロットと 宙慊の 投定が 終む ようにな っ 
てきた のは, この あたりから 6 和 風 で， かつ 荒 唐 無 
f» なのに 意外に も 連 和 想は 少ない 


—ン とも 呼ぶべき 模 做が 次々 と 4: まれて いく 時代 
の 始ま りで も あった。 対魄格 胸 ゲームの 总 速な ブ 


ーム により 縦 シューと いう ジャン ルの 地位が 低下 
し バブルの 崩壊に よる Wit の 後退と ぃっ た 外部 
逛 W の 中で. メーカー は if!: 接の 涔 である ゲーム セ 


ン ターが® 呀 する 縦 シュー， f たくい う と 亦 也 
(セイブ ■  90) みたい な 売り h げの ものを 望まれ, 


それに 応えて 谢 m  (セイブ so) みたい な 外見の も 
のを 卞 み 出して いたので ある e 


結 メーブ j_ は， n 分述 の鞞 である ゲーム セン 
ターが 歓迎す る ゲームを 作らなくて はいけ ない。 
安定して 壳り I ■-げ を〒 む ゲーム セン？ 一が. その 
ゲーム 内容に 対 して 保守的な 恐 想を 持つ のは 断 じ 


在を： n こ 人れ たといえ るの だが， それは 讲 m クロ 


Gamer  s  Eye 


戈は その 勝利の 要 w は, いまと なっても あまり 
明確では ない。 むしろ どう とで も 取れる ほど 暧味 
な ものと 考える 人 もい る 。 それでも あえて 现 山を 
つけるなら， それは ゲーム センター における:; び 
I 烟上 k 族の 定着で あ っ たと 恐 われる。 

そのほか にも バブル 経済の 以っ只 中であった II: 
会货 M も 影 哪 している だろう し ， ゲ_ ム セン ダー 
で 遊びながら 成 M し， R 会に 川た サ ラリ ー マン 此 
代が 大人の 奶來と して ゲームを 嗜 むよう 【こなって 
いた こと も 無閲 係では な V ゝ だろう。 ゲーム セ 
ンタ ーで 遊んで き た ゲーム の 楽し さ を 加 っ ている 
人人たち は. j へ 供 や 7 4: よりも 先り 上げに 大きく 
d 献 する 介: 心: となって いたので ある。 そう した 状 
況に おいて, 漉 もが 墘 純な ルールで 浆 しめる， 撤 
底 的に より シン ブルに 練り t+ げられ た 縦 シュー こ 
そが， 無. 〇:識 に 求められ ていた 存仆 だった のでは 
ないか， と 疼 えられる ので ある。 

続編と 異端の 同居 

こうし て 近代 縦シ ュー は：; こ 成形 ともいうべき 存 


て 恋い こと ではない。 必然的に メーカ ーが 採る 手 
法は， 過去に 施の かった 作品 別 II いた 手法を 
蹄 典した もの や* 遇 去の ヒッ ト作品 の 続編と いう 
アプローチ だ。 爾 m (セイブ’ 90) にさえ 如 tin (セ 
イブ _  93) や 船 1U)X  ( セイブ _  94)， ライデン ファ 
イ タ" ■ズ (セイブ _96) といった 綵 編が 也 まれて お 
り, とても その 例外には 見えない。 しかも こうし 
た 流れは， 縦 シュー という ジャンルに 肌った, iS で 
はない。 ゲーム 業界 全体が， 破し い 状況で 也き 残 
るた めに， こうした 確かと いわれる f. 法を 中 先し 
て 採って いたので ある。 このように 縦 シュー ばか 
0 が お 寒し  >  状況に 迫 V 、込まれて いたのでは なか っ 
たとは いえ. 縦 シューに はよ り 強い 佝 かい 風が 吹 
いていた こと は 忘れず t こ 把 IM して おきたい。 

しかも 仝 体 的な 流れの 中で も， 縦 シューの‘ 部 
は ゲーム 本体とは 閱 係ない 演川你 での 特徴 づけ 
や. あえて W 端 ともいうべき システムを -部に 紐 
み 入れる ことで 独 II 性を 虫む 努力を 行って いた。 

■の 代 衣は ソニック ゥ イング ス （\T システム f 92) 
や戰㈤ エ_ス （彩ぶ し であ り， 後 打の 代 衣には 
グリッド シ ー カー （タイ トー _ 92) や レイフ オース 


(タイ トー *93) といった ものが 並ぶ 〇 これらは, 
期 シューの ■犧性 とさら なる 発展 を" 指 して， 締 
めずに, 成行 鉛，」;; t を した 成來 であると 考える と納份 
できる だろう。 

こう した试 行 錯誤の 結來 として. この頃から 11 
拨選択 といった 賧念 が定柝 し， プレイヤー の 好み 
や逍択 によ る MIJ8 の 巡 レ 、といった もの 力襯 シュー 
の 要求に 加わって いる。 ひとつの ゲームで より 多 
く のブレ イ ヤーを 受け入れる ような [:夫 や H に 見 
える 多元 性が 表現され るよう になった のは, 近代 
縦 シューが 新たに T ■に 人れ た* 数 少な v 、進垠 した 
装 本な ので ある 0 

また そのほかに， ポラック ス （NTCtU) をは じ 
めと し K 近では ステ ッ ガー] (VISCO/AFEGA 
4 8) にヤ: る， H 本 製とは 迠った 感觉を 持った， そ 
れ でいて ス タイ ル や 様 A を路妈 した 一 逑の輸 人 
シュー テ ィングに も H を 叫 けて おきたい。 技術的 
には M 時代の ものに 比べて 稚拙で あり, その 画 
fit も 少な V 、ために， ほ とん ど 省みら れて V 、ない レ 
ベルの ゲームに すぎない。 しかし t 近代 縦 シュー 
の 似 A である シンプル さを (なに 分ろうと してい 
たか では， 义 の存丫 I: 細侦 と, 汗 M を圩 えるべき 
ものと 思われる。 むしろ 独 n 件を 沿 い 求めた 結采 
なのか， あげく； t 机 返りした ような ゲーム シス テ 
ムを 採用し， 近代 縦 シューの 爽快 感や シンプル 
さを 失って しまった いくつかの ゲームよりも， 縱 
シューと しての 完成 度は 商 り 、ものと いえな くもな 
いの だ。 

商業主義の 利点と 限界 

そして w 後に いま 現在の 縱シュ ー 火悄 に讲が 
W る わけ だが， 結 W はいまで も ァーケ ー ド ゲーム 
全体が 抱えて しまった, 脚 作 コストと 市場麵 
の 問題から, 縦シュ _ は 逃れられて いない。 特に 
縦シュ ーの 製作 コストで もっとも 比 M が 痛い の 
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レイフ ォー X( タイトー’ 9 幻  スーパ ーX  (NIC 94) 

テクニカル さ ゆえに 敷居が 高く 見える 部分で 描を し シュー ティングの ひとつ. この頃は 完成 度 も 
ている 印象た％ 演出® など カッコよ く 魅せる ことに アップし ている a 気になる のは _ 部分的な 演出 や抟 
終始して おり， フアン も 多い  術の 挺び。 ツメの 甘 さは やはり 籠 


ス ト ライカ^" ズ 1945 (釤京 _95)  怒箝镐 蜂 (アトラス/ケイブ +97) 

現在を 代表す る シュー シリーズの ひとつ 〇 シン プ 様式 化された 現在の 縱シュ ーの 象 捆 というべき ゲー 
ルで ありながら，  独剠 的で あるのは 廬 しいが， 成功 ム， 規何 竽棋槿 のよう な ボスの 速射. 圧倒的な 敵の 
している 点で その If® は 典い  攻坊， その K 度 ともども 印象的 だ 
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NMK 

TAITOEASTJechnorogy 

TAITO 


エイ トフオ ス 

TECMO 

ガン バード 

PSIKYO 

疾風*® 法 大作 戦 

RAZING 

スー パー X 

NTC 

ツイン イ •■'グル n 

SETA 

ネビュ ラス レイ 

NAMCO 

バツ グン SPECIAL 

TOAPLAN 

フ アイ ヤー バレル 

Irem 

マジンガー Z 

BANPRESTO 

マッド シャー ク 

ALLUMER 

®®DX 

SEiBu 

ラビ ッドヒ ーロー 

NMK 

あつ かんべ 一だ一 

TAifO 

ISXX^EWAR  AGAINST  0EST1NY- 

CAPCOM 

ヴァリ ア メタル 

EXERENT  SYSTEM 

ウル ト ラ 警備隊 

BANPRESTO/SETA 

ゲーム 天国 

JALECO 

逆鱗 彈 

TAITO 

STRIKERS  1945 

PSIKYO 

首領 蜂 

ATLUS/CAVE 

ナム] クラシック コレ クシ 3 ン 1 

NAMCO 

バイパー フ I イズ 1 

SEiBu 

バイ パ- フ I イズ 1 (NEW) 

SEiBu 

ア クウ ギャ レット 

8ANPREST0/GA22EL 

ガン ドッグ ス 

SEiBu 

究棰 タイガ 

TAITO/TAKUMI 

スカル ファング •空 牙 外伝- 

DATA  EAST 

スト ー ムブレ ー ド 

VISCO 

バトル ガレ ッガ 

RAIZING 

マ クロス プラス 

BANPRESTO/? 

童 

怒 首領 蜂 

ATLUS/CAVE 

ソニック ウイングス LIMITED 

V-SYSTEM 

閃激 スト ライカー 

KANEKO/ 蛮 

STRIKERS  1345  D 

PSIKYO 

ライデン ファ イター ズ 2 

SEiBu 

Arm«<IPIce パト ライ ダ- (A3) 

RAIZING 

サイ バーン 

KANEKO 

エス プレイ ド 

CAVE 

ステ ッ ガ_ 1 

VISCO/AFEGA 

ス ぺース ボン バ 

PSIKYO 

ライデン ファ イター ズ JET 

SEiBu 

ガン バード 2 

PSIKYO 

90 

90 

90 

90 

90 

90 

90 

90 

90 

91 
91 
91 
91 
91 
91 
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91 
91 
91 

91 
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92 
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95 

95 

96 
96 
96 
96 
96 
96 
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97 
97 
97 

97 
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98 
98 
98 
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表 1 30 年代 業務 用/縦 画面/ ス クロ 

阿修羅 ブラスタ ー 

TAITO/VISCO? 

エア デュエル 

Irem 

スカイ スマ ッシ ヤー* 

日本 システム 

空 牙  VIPER  TRAIL 

DECO 

ト ライゴ ン 

KONAMI 

ドラゴン セイ バー 

NAMCO 

MJ-12 

TAITO 

メタ フォックス 

SETA  JORDAN  ALLUMER^ 

雷電 

TECMOySeibu 

アクロバット ミッシ 3 ン 

UPL 

1941  COUNTER  AHACK- 

CAPCOM 

ヴィ マナ 

TOAPLAN 

S.T.G. 

TECMO/Alhena 

ガル フストー ム 

MEDIA  商 寧/ NTC? 

ガン フロンティア 

TAITO 

サンダ _ ブラスター 

Irem 

ターボ フォース 

V-System 

出た な!! ツイン ビー 

KONAMi 

ボ ラックス 

ATLUS/NTC 

» 瓶 

TECMO/NMK 

F/A 

NAMCO 

SD ガンダム ネオ バト リング 

BAWPRESTO  ALLUMER 

ガル メ デス 

VISCO 

ガン ネイル 

TECMO/NMK 

クリッ ド シー カ** 

TAITO 

撖 サン ドス コービ オン 

FACE 

ン〆 ン〆 ンツノ 

ALLUMER 

スカイ アラー ト 

METRO 

ソニック ウイングス 

V-System 

凌 人 王 

TOA.PLAN 

超時空 要® マ クロス 

BANPRESTO/NMK 

ドギ ューン 

TOAPLAN 

パース 

CAPCOM 

燏烈 ブレイ カー 

KANEKO 

ファイナル スター フォース 

TECMO 

アース ジョーカー 

VJSCO 

ウォ ーオプ エア ロ 

Allumer 

コズモ ギャング X* ザ， ビデオ NAMCO 

戦国 エース 

PSIKYO 

大王 

Athena 

雙翼 ダブル ウィングス 

MICHEL 

バツ グン 

TOAPLAN 

V.V  (ブイ ファ イヴ} 

TOA-PLAN 

ブル ■""ホー ク 

NTC 

ブレイ ガール 2 

HOTB 

魔法 大作 戦 

RAIZING 

雷蜇 n 

SEiBu 

は， その グラフィック である。 なかで も 広大で 緻 
密な 竹;; _ 像は， とても-則 -夕に 描ける もの 
ではない。 ハードウェアの 進歩と あいまって， 背 
设に 限らず キヤ ラク ター の すべてに 対し, 職人 枝 
のよう なは 度な レベルの ものが， 然 のよう に1 思 求 
さ れて いる。 

そこで 新しい 技法と して， ： JD グラフィック レ 
ン ダリン グ による 描_ の 技法 や ， テク ス チヤの 災 
V か らの収 り 込みと いった 丁: 法が 也 ま れ ている。 
ネビュ ラス レイ (ナムコ’ 94) などが 有名 だが， 圾 
近の 縦 シューでは， この 技法は 侦掩 的に 利用され 
ている。 A 度な 完成 度を 持っ _ 像を， より 効率よ 
く  4: み 川 すため の 強力な 武器と して， ： ii) グラフ 
ィック が 縦 シューを 支えて いる。 こうした 技術的 
な_ でも， 縦 シューは 咆 き 残る 術を 探って おり， 
決して， 讥 や 開 題に 対して， 消#: 的では ない こと 
は 心強い 事実 だ。 

とはいえ， あちこちで 声 A にい われて いるよう 
に, 近代 縦 シューと いう 概念 カ噼立 してから とい 
う もの， 革命的な ゲーム 淡# の 発 兄 や® 坳 は， 従 
朱に 比べ 掩 端に 減少して いる。 いままで 板り 返っ 
てきた その のなかで も， 現れ: が 進化の ]1: まっ 
た 停滞の 時期で ある ことは， 沂 めない 如义 だ。 

最初に も 述べた ように， 売り 卜. けの ためには ブ 
レイヤーに 対し 满 M をな える ための 時 叫を 短く し 
なければ ならず， かとい 〇て雔 しくして 飽きられ 
るよう な ことが あっては n 殺 行為になる という 二 
fi 啃反 の關妞 だ。 このよ うに ゲームに 求められる 
姿は， む しろ 過 去 よりも 敝 しく w 改なも のにな っ 
ている。 ただ それを クリアし ようとして 歩んで い 
く 限り， 決して 縦 シューは 進化し なくなって しま 
っ たという ことには ならないだろう。 

姒 新の 縦 シューを いくっか} i てみ ると, いわ ゆ 
る 近代 縦 シューの 杜 本に1 n な 内 荇 に， 溜め w ち 
といった 释い テクニカル ■&: 祟を 添えた， スト ライ 
力ー ズ 1945  imiv  95>  の シリーズ や ライデン ファ 
イタ ーズ (セイブ’ 96) の シリーズが， その 代表と 
して 挙げられる はず だ。 しかし その 半面, パト ル 
ガレ ッ ガ （ライ ジング f96) ゃ 怒 首鳞 (ヶ ィプ 97) 
のよう な， 一見， 熾烈な 昨腦 や 演出で 派： r さを 演 
mu そこに 版 4 や パワー アッ ブの 緻密な シス テ 
ムを 盛り込む ことで. “ 度な 奥深さを 戈 現した ス 
タイルに も 评 価が 益い。 難しい という 批判的な 意 
u に ね けず， 好意的な 醉 価を 聞く こと も 多い。 こ 
うした いわば マニアを 众诹 した ゲームが， それな 
りの 評価を 捋られ るよう になって きたのは， 您外 
にも ifi 的い 傾 hV ム その 总在や 評価を， この 時点 
で 断じてし まう のは やや 準 計だろう 《 改めて 振り 
返る ことができる ようになった とき， パ ト ルガ レ 
ッガ （ライ ジング ■  96) や 怒 符領蛛 （ケイブ 47) が, 
次世代 縦 シューの 転機と して 認められる i:1 がくる 
かも しれない からだ。 安 ift な 評価が できない とい 
うことは， まだまだ 縦 シューが 新しい モノを 求め 


絞け， 進化して いる扯 概の ひとつと 受け取る のが 
いいだろう。 

縱シユ ~ は 死なない 

こうして 縦 シュー という 秕界の 脱! ii を邱 解して 
みると t アーケード ゲーム の 過 上 に M も れて いっ 
た その他の いくつもの ゲーム ジャンルとの 違い 
は， もうす でに M 然として いる ことが わかる。 

それは なにが あろ うと も 縦 シューは 新しい こと 
を 探し， 進化し ようとし てきた という こと だ。 そ 
れは ジャンルと して 4: き 延びる ためだけ ではな 
く, 新しい 楽し さを％ み 出そうと してきた 努力の 
舱1 i! だ。 その 試みが 常に 成功し 絞け てきた とい っ 
て も， もちろん 問 通いは ない。 何度も 縦シュ _ は 
行き詰まった といわれて きたし， それを 否定で き 
ない 畤期も あった。 しかし， 所證 それは 表面 匕の 


問題で あり， 結果と してき ちんと 外: き 残り， 進化 
さえ 遂げて きたのは t ジャンル n 身が 持つ ノムバ 
イ タリ ティと も 呼ぶべき も のの m だっ たことは， 
いまや 疑う 余地は ない。 

縦 シューが これから も 変わり 続けて いく 吸り， 
アーケ _ ド ゲーム もき っと 一緒に 変わって いく だ 
ろう。 面白い ゲームが いくつ も 現れ ^ 我々 を 楽し 
ませて くれる はずで ある， いつか， 供 シューの 歩 
みが 止まり， ゲームセンターから 縦 シューが 消え 
て しまったと したら， そのと きは ア _ケ_ ド ゲー 
ム 0 身に も 終わりが くると き だと 私は 考えて い 
る。 裘を 返せば アーケード ゲームが 永 速に ， いつ 
まで も 続いて いくとす るなら， 必ず そこには 縦シ 
ュ ーが あるは ずた％ どこまでも， そしてい つまで 
も。 縦 シューは 決して 死なない ゲームな ので ある。 
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フ T ミ コンが 発売され て 13 年 あまり。 その 刖 
ゲーム 機は さま ざまに 勢力 W を 変えながら， -te 
家庭に じ わじ わと 浸 速して いった。 いまゃ 』 家に 
1 台は 当たり前 とい っ た 状況で, 皆 か ら ゲームに 
興じ， 友述 （もちろん 女) から 変人 扱いされ てきた 
私 もよう ゃく 普通より ちょっと マニア だね， 程度 
の感 党で 受 f ナ 人れ られ るよう になった。 いや〜, 
い V 他 f 代が や っ てきた もんだ 0 

でも. ちょっと 待てよ！？  確かに ゲームの 数 
はけに 比べて 格段に 増えて きて るし， それなりに 
办 民権 も 得て いるみたい だけど, 私俩 人と しては 
ノ 、マれ る ゲームと の lli 会いは 昔より む しろ 減って 
いるよう に感 じる ぞ。 確かにい L 、作品 も あるには 
あ I だが ゲーム 仝 体の 数から いったら その? tff 
は 汁よりも 確 火に 減って きている ように 恐え るの だ。 

火 際， 私の 中で いい ゲームと 思う ものは， HI ゲ 
—ム 機の もの ばかり だし。 

まぁ， これらの 理由は おいおい 文中で におわせ 
ていく と して， と り あえず 私が ハマった ゲームを 
いくつか 紹介して みよう。 

黄金時代ー ハマリ ゲーと の 通 遇 

敁 初に ハマった のは 『ザ安夼エイ リアン」。 

かれこれ 18? ■前の こ とだ。 その 頃は 当然の こ 
とながら ファミコン もな く， 屮坊 だった 私は バン 
ドの 帰り に 渋 谷の ゲー セ ンで仲 問 数人と この ゲー 
ムに興 じていた 。まだ スク ロ _ ルが どうの キャラ 
がどうの という 叫 代 じ ゃなく, ひたすら レバ _と 
ボタ ンを 操作 し エイリアン を 捕 まえる だけと いう 
や 純な ゲーム。 しかし 友这と 新に プレイで きる 
というの がな によ り 魅力的だった の だ。 

そうこう する IW に ほかの ゲームに も 手を 出し 始 
め， ゲーセンのに 一 ちゃんに ク レジ ッ ト 20 ぐらい 
人れ て もらって 「誰が 最初に 10 本 旗を 出す か？  J 
と 「ギャ ラク シアン」 に 燃え まく っ たのだった。 

それから さらに 7 尔 後。 すっかり ゲーセンから 
も 足を 洗い • 健 仝な 一 少女と して マジ メな || 々を 
送って いた 私に 運命的な 出 作い がは れ た。 

「ドラ クエ fll 

この ゲームの ために 私は ファ ミ コンを 購入し， 
その 1 1 から 叩の 本分 も 忘れて H がな ゲ_ム に 没 
頭す るよう (こなった の だ。 ひとり 耔 らしの 部 W で 


画面に 話しかけ ほく そえむ 私。 その 姿を 友人に 見 
られ てたら， すぐさま 鉍を 叻 られ ていたろ うな。 

さながら ジャンキー 状您で 「ドラ タエ 1 1 」 に ハ 
マ り 練け た 私は, ついには その 叩, ファミコン 雒 
誌の 門戸を 叩く までに 亜って しまった。 まさに 人 
4: の fc 俊を 「ドラ クエ J に ゆだねた 人 バカ モノ。 

そんな 私が ファ ミコ ンで いちばん ハマった のが 
「ドラ クエ II [ム ほかに も 「ファ ミ コン 探偵 似 楽 部」 
とか 「桃 太 fS 伝説 J  t か 「FF II!  J とか 面白い もの 
は あった けど • もともと 「ドラ タエ」 バカだった ん 
だ もんで ね。 でも この 「ドラ クエ 11[」 は 一 神神 懸 
かりと 思える ほど デキ がよ かった。 ス トーリーは 
もちろんの こと， イ ベン トの 振り分け や 敵の バラ 
ンスも 絶妙， ダン ジョ ン にも かなり X 夫が 凝らさ 
れ ていた。 もちろん ゲーム システム も ユーザー 7 
レン ドリー。 かく して 私の 屮で 「RPG  = ドラ タエ」 
という [4 式力濉 立 したの だった。 少 実 それ 以後 こ 
の タイ ブの RPG が 乱発 したしね。 

それから 数年， 仕事に 迫 われ 1 ゲームを やる 時 
間 も 少なく なった 乩 遅れば せながら メ ガ CD ユ 
ー ザ ーと なった 私は ちょっと 父 になる ゲームを 从 
つけた。 「ルナ〜 SILVER  STAR  STORY -J 
だ。 「 ドラ クエ J が涔娛 的に 私人 公を 操作す る感 
党だった のに 対し， これは ブレイ ヤーが どっ ぶり 
小: 人 公に なり きる タイプの RPG だった。 爾撕 
に ビジ ユア ルを 捕 人す る ことで v 、やが お うに も 盛 
り I •，がる シナリオ 0 だからといって イベント 絞き 
で 当初の 目的は なんだった っ け, みた いなこと も 
ない y 経験 侦 稼ぎを しなくても サク サク 進める の 
も, RPG を やり 尽くして いた 私には 新鮮だった 〇 
加えて BGM も かなりい い デ キ0 全体 通して そうと 
う 練られた 作り なのに, どこか/ rf の 力が 抜けた 感 
じに 什 h がって いるの がまた ホッ とさせて くれて。 
う〜 ん. 次 101 作が 待ち遠しい ぞって 感じだった。 

そして 出 ま した， 我が 琅 愛の 「ルナ 11 〜 ever 
NAL  BLUE-J^! ああ， メ  カ XD  ユーザー 
でよ かった よぉ 。立ち ■-げ 直後に 流れる オーブ ニ 
ング & ブロ ローグ からして 破格の デキ。 アニメ デ 
モが多 川され つつ ある， 時の ゲ_ ム 状況に あって 
も， ここまで 力を 人れ たものは なかった。 この ブ 
ロロ _グ は 謎の 少女 ルー シアを 十分す ぎる ほどに 
印象づけ, プレイヤーを リ I っ 張る 原動力と なって 
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いた。 そして 史 際の ゲーム 本 編 で また びっくり。 
なんと 少女 ルー シアは 「謎」 な だけに， プレイヤ 
一の 总圯 とは 沏 係な く 行勋 する AI キャ ラだった 
の だ！ しかも その AI  H 介が 巧妙で， 彼 女 が 仲 
問を 頼して v 、ない うちは 逃げたり n  d 防御に 終 
始す るが, 皆険が 進み 仲 i«i との 閲わ を 持っ にっ 
れ映 M に 参加して いくようになる の だ。 こり ゃ 1 本 
収られ たって 感じ だ わ。 

でもって, この ゲームには RPG お 決ま りの 
「 ぉ逍 い」 ってヤ ツがほ とん どない。 すべての 行動 
は パー ティ メ ン パーに m 会うた めで あり， 結 柬 を 
增 すため の ものな の だ。 も ちろ ん耔 験倘 稼ぎの 必 
恕は ほとんど ナシ 。また 各/  ティ キャラに も 燃 
/i を 也 てること で， さらに 深みを 持たせる とい っ 
た ストーリー作りのう まさ。 はっきり いって ここ 
ま で 練ら れた 作りの RPG はい まもって ない ね 〇 

しかも この ゲーム， エン ディ ングの 作り まで も 
が 巧妙な の だ。 ルー シァが 靑 き墁 に邇っ ていき, 
卜: 人 公の ヒ イロが 彼女を 探しに 川る シーンで エン 
デ ィング， スタッフ ロールが 流れ出す 。ちょっと 
扪产找 けだな ぁ， と 思って セーブ データを u る 
と. そこに U 觉え のない データが。 

そう， これ ぞ Itt に W 名な 「二 段落ち エン ディン 
ダ」。 その データで 旅を 進めて 数嘲⑴ 後 •  A のエ 
ン ディ ングに 出合える という 寸法。 まさに プロ ロ 
ーグ あれば エピローグ あ:） き という わけなの だ。 
もう すべてに おいて 凝り まく りの この 「ルナ II」。 
私の 中では， いまだに この ゲームより I •を いくゲ 
ー ム はない。 

あれから 4  く 1:, ようやく サタ _ン にも 「ルナ 2」 
と して 移植され たが， こちら も 前 作の イメージを 
域す こ となく り 、い ゲームに 仆 h がって いる。 それ 
でも あの4' 〖時の. 抵 きと 卜1 イ ■びを 思い m すと， やリぱ 
りべ スト 2 にな っち ゃうんだ よな ぁ。 だって （以 
の} エンデ ィング で 泣 いた ゲームって あれが 初め 
て だ もん。 r ルナ nj との 川 合いが 嬉しくて， つい 
には r ルナ」 シリー ズの 公式 设定资 料 傲まで 作ら 
せても らっ ちゃった し (あい 変わらず ハマる とな 
にを しでかす かわからない 出 n であった)。 

青 網 時代 ーク ソゲ ーの 誕生 

そうい や 私に ゃ ファ ミ コンで さんざん クソ ゲー 
の 名を ほしいまま にした r マ イン ド シーカ _」 と 
いう ヤツに ハマった という 過 上-も あった な 。 筒 
活題の 超能力 少 印 済⑴く んの 監修に よる 「超能力 
费成 ソフト」 と* 語す る それを, 私は 狂った よう 
に 毎 H やり 絞け ていた。 マ ジで 超能力が 身に っく 
と 信じて! 婚期 H 前の 女が やる には あまりに も 
イ ッち ゃって る ゲーム。 たぶん その 切 私は 人 4: に 
疲れ果てて いたんだろう. そう 思いたい……。 

おそらく この ゲーム の エン デイ ングを U た 人 |fij 
は， 私を 含めて 世に 1 ⑻人 といまい。 しかし この 
エン ディ ング がもう 超汜波 入っ ちゃって る シロ モ 


ノ でね ぇ。 卞讲 から 新しい 來 _0f 教が (だった と 思 
う） とか, 人類は 新し V 、時代に 人る (これ もだった 
と 犯う） だと か， 確か 数 f 今: 以 L 光の こ とまで f 
t  i- してた ぞ 。そり ゃ そんだ け 光な ら屮 lif 人 だって 
< る わな。 そして 栎め つけに 「W は 伐の 同志と し 
て, 近々 俠 からの メ ッ セージを 受ける だろう」 っ 
て。 あれから 10գ: 以 h 経つ いま も, 私に ゃそん 
な も の 受け取った 謎 はさら さらない が。 

ただ. ひと 赏ハ マった 人間から いわせて もらえ 
ば， 轱! li 的に 「マインド シーカ ー」 はク ソゲ ーに 
な っ たとは いえ， 忠炫が あ っ たわけ じ ゃ なかった。 
ナム コの 人々, 特に 沾田 く んの周 网 で 開発に 携わ 
っ ていた 人は， ある 种 「これは や 命 的な ソフト」 
だと 焱欲满 々だった に迹 いない。 争: 命 的で 
は あった。 だが あまり に 偶然 竹: が 強す ぎる ゲーム 
忭 に ブレイ ヤーは ついていけなかった の だ。 

こ ういった 制作 意欲は 满 々なのに 「ちょっとし 
た勘迪 い (もしく は 思 V 、込み)」 で 失敗す る ケース 
は 結構 多し 、。サタ ー ンで _ されて いる 「人 H 険 
〜 セント エル モスの 灯 跡」 だって そうだ。 この ゲ 
ームは KPG に 贸蚨や 船の チューン ナップ, はて 
は海魄 シ ミュレ ー シヨ ン まで 盛 【) 込んだ £?: 欲 作 だ 
りた。 だが， あまりに 要 索が 多すぎ ゲーム バラン 
スがメ チャ クチャ にな っ てし まっ たこと に加え， 
マップが 肥 人し すぎて しまったの だ。 たぶん ゲー 
ム作 I) に 不惯れ だった ん だろう な。 着眼点は 決し 
て: 也 く なかった t 恩 うんだ け どね。 

鉄の 時代一 構造 的ク ソゲ ーの 登場 

じゃあ， すべての クソ ゲーに 恶总 がない のか* 
といえば それは 惡总 とはいわない まで も， か 
なり 姑息 な圯 惑が あっ て 作られて いるもの も 多数 
作 在す る。 それは 主に タレント 系の 人々 を 題材に 
した ものに 多く 見受けられる パターンで, この 人 
を 使えば それだけで "小は いく だろう. っ てな 
感じで ゲーム 性は ス カスカ。 

■V  くは ファ ミコ ンの 「光 GENJ ト ローラーパ ニ 
ッ ク」 あたりから 現在に 老 るまで， 脈々 と 受け継 
がれて いる パターン だ 〇 それにしても 『光 GENJI 
…… J は _ も 終わって たけ 匕壳り 方 も ひ どか 
っ たな。 なん たって a) w に ま で n いて あるんだ 
もん。 ニュ _ アルバムと |!U 遠って] 0 [っ ちゃ っ た 人* 
結構い たんだよ な ぁ。 

ぁと 关 少女 ゲーと 銘打って いる も のに もク ソゲ 
一が 多い よね。 これは r ちょっとえ っち っぽくて 
叫 愛い 絵が あれば％ れる のさ」 みたい な， 思いっ 
きりよ こしまな 各え で 作られて いたりす る ケース。 

<C の H から I 、わせて もら うと， どういう わけ か 
ガっ てのは えっ ちな 絵を U る だけ じ ゃなく 描く こ 
とも 好きだった 0 する からね 。 まさに _ 分の 描い 
た 絵を U せたいが ためだけ に 作った んじ ゃない 
か？ と 勘ぐ りたくなる ほど， ひどい ストーリー 
や システムが 横行して る。 これ も W の 純 t/f (スケ 


ベ 心 ？> を 逆： N こ 取った 確 U 犯 だよ ねぇ。 

そうそう， 確 W 犯と いえば この ゲームを 忘れち 
ゃならなかった。 サターンの 「スーパー ロボット 
m f 〜 >ヒ 結 編〜」。 確か に ゲーム 内矜 は义 句な 
く イイの だが， 問 姐が ひとっ 0 バグる の だ！  n 
通なら バグ ごとき, と 思う の だが， 私は 前 作 r ス 
ー パーロボ ッ ト人 戦」 で 突然 _面 が k っ 暗にな*)， 
リセット もき かない バグに 陥った ことがあった の 
だ。 しかも 祇 源を 入れ 疯し てみ ると, 本体 デー タ 
が 全部す っ 飛ばさ れ ている ではない かっ っ！ 

そして その トラウマを ね! えた まま 「完結編」 を 
ブレイ。 すると また 同じ パター* ンで バグり やが っ 
た。 料 v そのと き は デー タ は 飛ばずに その 面から 
の やり め: しで 済んだ の だが， どうぞ ■えても M じ パ 
ターンで バグる っ てのは ヤ パくな し 、かい？  さん 
ざん パソ 讪 の,1 f き 込みと かで も パ グに閲 する もの 
が 出て たっての に， それが 直されて な いっての 
は. そり ゃ確 U 犯 だよ。 もちろん 私は サタ マガの 
レ ビューで バ グの 汴 をち ょろ っと M いたんだ け 
ど, お 家 _JWf が, 作さない のか, 辐姒鉍 の I】 に賊れ 
る ことなぐ その® 松は 拔 粒され てし まった 。で 
も， あれで データ 飛ん じゃっ た小卞 生と かいたら 
かわい そうだよ な あ。 本來レ ビューって そういう 
こと も 防ぐ ために あるよう な铽 がす るん だけど 
ね 〇 ま, 必れ 線の ゲームは いろんな 盘味 でツ ラい 
ん だって こと さ。 

ゲームの 売り 方に 問 H はない か 

しかし;; d れ ている からって _ 必ずしも _ 白ぃゲ 
ームと は 限 ら ない。 いや 「スバ ロボ F 〜 完結編」 
はいい ゲーム だよ。 バグる けど （しつこ いって！）。 
そう でな く  .电 純に 知名度 だけで 必れて しまう ケー 
スっ てこと。 これって {V は あんま りなかった コト 
なんだ けど， W 近は ゲ_ム の C\I が 頻繁に 流れる 
からね。 人は m こつく ものに 即 いから。 深夜に ハ 
ウスの カ レー やらいた だき レン ジの cm が 多い の 
も， u り ゃ ft ベた く な るって わかって るから やる 
ん であって， ゲーム だって M じな わけ だ。 

宣伝が 多い からって PS の 「にゃん と ワン ダフ 
ル」 がいい ゲーム だとは 私に ゃとう てい 恐えない 
が， n って しまう 人が 相当 数い るっての が ㈣ 
なの だ。 それ も ゲームに 不 trt れな 女性 ューザーだ 
っ たりね 〇ま ぁ ゲーム 槊界企 体が 商業 f. 義的 にな 
ってき てるから. なによ り 兜る ことが 人事に な 〇 
てき ちゃった っ てこと だよ ね。 内界が そこそこで 
も CM さえ あれば 力 技で％ っ ちゃう ぞ， っ てね。 

かの だって n った人 こそ 多い け匕ク 
リア した 人って 私の 堝 りの 地 ユ _ザ_ に 問く m 
り は 半分 ほどし かいなかった りする 6 かくぃう 私 
もゲー ムライ タ _ の くせに ク リアして な いんだよ 
ね, 火は。 だって キャラが I 由 mi の 奥まで いくと • 
米粒よ 〇 も ちっちゃく な て わかんな く なっ ちゃ 
うし, ミニ ゲーム も 雪山 （根？） 發り とか 結構 夕 


ル v 、のが あって， 途 1 1 1 で 父が そがれち ゃった のよ。 

1 …じ ボリ ゴン もので も サターンの 「グラン デイ 
ア」 には ハマれ たんだけ どね。 あの ゲームは スキ 
ルシ ス テム を 噴 頭に システム 全般が かなりい い デ 
キ だった し， なによ り キャラの 衣 現の fi: 方が うま 
かった。 前 t 屮 だるみ 的な ところは あった にせよ, 
キャラ の侧性 と 勢いで 'j  I っ张っ てって く れ たし。 
ま， ヤリ 込んだ せいか クリアに 100 時 1!(1 近く かか 
ったっ てのは# 常 じ ゃ なかっ たけ ど。 

しかし 钻 果 的に CA1 戦略が 功 を 炎し, いまや 
PS は メイ ン コン シュー マー 機へ と けり つめた。 
思 え ば PS は 発売 当 初から C  M の 多い マシン だっ 
たが， 一昨年 大 M に 流された PS 本体の: ft 伝 およ 
ひ •ソフ トの CM は, ほかの マシンの それに 比べる 
とずい ぶん 洗練され てる 感が あった。 いままで ゲ 
—ムに 嫌 悪感を 抱いて いた M 女 H こすら 「而白 そ 
う ！  J と 思わせる CM 作りのう まさ。 そして その 
nfli 白そう！」 という 彼女の っぶやきを 開いた ゲー 
ム 好きの 53 は, 彼女と ■絡に ゲームが できる， も 
しくは 彼女に# ん でもら おうと 「じ ゃ RS でも J と 
PS を霣っ て 家路に つく ので あり た……。 

いや， ホン トに ブレイ したい ゲ_ム が あって PS 
を n ったガ の f* はもち ろん 多い よ。 金 体の 6 割は 
そうなん だと 恐う。 でも この パターン も 粘 構 アリ 
なんだ な。 私の 周り の 新婚 夫婦 & TI" 攜ヵ ッ ブル 
って 8 割 ノ / この パターン だもの。 ソニ ーが 犯った 
のは 女の チを A む ライ トユ _ザ_忉 （および その 
お金の! h 所)。 そして その もくろみは 見事に 大， 
たりし. 大 M の CM 戦略で シュアを 広げた PS は 
v 、まや 軌迫 に乘っ た 術 M の ごとく 安定 した ポ垛を 
広げて いる。 

だが 「ifi 泊そう ! 」 なソフ トが 本， に 「_a い J 
かどう かは 別問題 だし， 洗 純され た CM が ゲーム 
の 内容を 正確に 伝えて いるかと いえば， 必ずしも 
そうとは いいき れな いのも _|f 実 だ。 

例えが みく てなん だけど 「IQ 〜 インテリ ジェン ト 
キュ _ブ』 という ゲーム を觉 えてい る だろ うか？ 
あの ゲーム も 免 允， 初， もうこれ でも かって ぐら 
い CM が 流され, 私の 周り でも 買った 女の子が 驚 
< ほど 多かった。 しかし n って みたは いい ものの, 
ブレイ の 仕方が とんと わからな v 、ときた も ん だ。 
なんと かやり 方が わか 〇 て， ああめ でた しと 思い 
き や， 「つまん なくて やめち ゃった」 って さ。 

でも これは なにも 汁に 限った ことでは ない。 む 
しろ, 市場が PS 中心に 安定して いるい まこ そク 
ソゲーをつ かまされる 危険性が あるの だ。 ゲーム 
機が ほぼ PS ひとつに 絞られた のなら. 然 なが 
ら 開発 側 も PS での ソフ ト販 売に 煤 点を 絞る 0 い 
まま でサ ターンと 肉’ 方の ソフトを 開発 してき 
た 会社なら ， 1 _ に 絞れば いい 分 だけ 余分に PS 
の ソフトを 沏 発しよう とする だろう 0 そうして ど 
ん どん PS の 販鬼予 定 タイ トルが 増えて いく。 

一 M すると PS ユーザーに とっても ゥ ハゥハな 


Gamer’s  Eye 


状況 だ。 でも ちょっと 考えて みて ほしい 0 いま 观 
在 PS では II に 20 本 あま りの タイトルが 発 先され 
ている の だ。 以休 みや 冬休みと いった U 期の 休み 
前 ともなれば 発売 タイ トルは その 3 倍 強。 この 膨 
大な 数の 中から いい ゲーム， も しくは!^ 分に あっ 
た ゲームが 逝べ る ものだろう か？  どう 考えても 
無观が ある。 作 n,Lt と かの 悄 報だっ て 笊搏 になる 
し， W 断 基 中が なくなれば 派 チな CXI を している 
ゲームは 売れて いる ゲームなん だろう と 思い込ん 
でも 無邱 はない。 

しかも ps の購 には cm に ひかれて no た 
ライ ト ユーザー がごまん といる の だ。 パッケージ 
と タイ ト ル だけで it ってし まい かねない この ユー 
ザ ー W に CNI でも 兄せ よう もんなら f どんな ク ソゲ 
一 だって (知らな t  V の だから) 寶っ てし まう だろう。 

かくて 私ら ゲーマーが クソ ゲーと 想って いる も 
ので すら， 10 ガ， 20 万 本と 売れて しまう の だ。 
しかも 猫 も 杓 F も PS で 出す， つま り ゲーム 開発 
に 不慣れ な メーカー も PS で 出 しゃ 売れる， とば 
かりに ゲームを 作り 始める も ん だか らもう お 手 上 
げ。 いまは まだ 売れる 時期 だからい いよ 0 でも こ 
のま ま タイト ル 数が 坩え紱 けたら， たとえ ク ソゲ 
一で なくても タイト ル 数が 多い 分 だけ n う 人が：1 fj 
れ. 1 タイトル における 販売 本数は 確実に 減って 
いく だろう ね。 

そのうえ クソ ゲー 率が 上がったら, _ 通いな く 
ユー ザ ー 離れが 起 きる。 难だ っ て， そのと きいち 
ばん 福 r! そうな ゲームを n う もの だ。 テレビで 
cm とか バンバン やって て そうだと 思って n 
った ゲームが つまらなかったら， どうなる だろう。 
あんなに 派 T: に 扱われて いる ゲ_ム で すら， この 
程度な のかと 见われ はしない か？ また， バ プリ 
一な 時期に こういう 商 兜を される と, ユーザー だ 
って 学習して 用心深くなる。 結來 として, 超 有名 
どころ の ゲーム 以外に は T: を 山 さなく なって くる 
もの だ。 バ クチで fm が絲 けば, 准 だってす: 喂 くな 
る。 それは 内然 だろう。 そして, 大 __v ファミコン 
免 盛期から 鉍退 則に かけて 起こった あの 飽和 状 
態 ゆえに 先れ ない 悲惨な 状況が 柯び くるの か？ 

これを 防ぐ には ハー ドメ ーカー の ソニーが よ a 
ど しっかり しないと いけなくなる だろう。 ソニー 
の チェ ッ クが どの 程度な のか 私には よく  m えて こ 
ない の だが， メーカーの 持ち込み 数が 埘 えた 分 


だけ， 胙界 ランクを 上に 設定 しないと， ファ ミコ 
ンと 同じ 飽和状態に 陷っ てし まう だろう。 ぜひせ 
ひ リー ダー の 爪 みを 踏ま えて 祕张 って もらいたい 
ところ だ。 とはいえ， ゲーム 機なん て 4 年 ももて 
ば 十分なん だけど さ。 

それでも 業界を 目指す あなたへ 

しかし ゲ ムが 生活に 沒透 してから 10 年 以上 
も 経つ というのに， まだまだ この 龙界 では PS の 
「パラ ッ パラ ッ パー」 のように センスー 発で イ ケち 
ゃう 作品 は 少ない。 そういう センスを 持った 人が 
まだ ゲーム 震界の M 】 で 竹って きていな いの だ。 

いや， ひょっとしたら ゲーム 龙界 にど っぷ 
かってい る 人には 名え つかない ものな のか もしれ 
ない な。 1012 時間 も 開発して りゃ ぁ, そ I) ゃあ 
枯れても くるよ。 やっ ばり ゲーム 開発に も 多少の 
遊び ゴコ ロ  I  i 必変 なんだ っ てこと だ 0 

たとえば ソ シエ ッ タ代 l:f 山と いう 会社。 サダー 
ンの 「THE 針 球 笮スべ シャル」 や f 王様げ 一む」 
を 出 してる 会社と いえば, わかる 人 もい るか もし 
れ ない。 どっ ち もえ っ ち 系の ゲーム なん だけど， 
とにかく 徹 I 戌して パ カく さい。 ジャン ケン だと か 
あっち 叫 いて ホイ だと か 勝敗 も #純 だけど. この 
く だら なさと いうか 力の 抜け 加減が なんともよ 
く， 「うわ〜， バカく さ〜！」 とかいいながら もブ 
レイを 鞠り 邊 してし まう の だ。 ソ シエ ッタの fLLi 
u く  r ゲームは アソビ ですから そこに クソ ゲー 
と パ カ ゲーの 人 I 、なる 通いが 111 てく るの だ。 

そう T バカ ゲーとは たとえく だらなくても， ブ 
レイ ヤー がつ いて これる よう な界観 的な m 野を 持 
った 人々 が 開発した もの。 対する クソ ゲーは， ブ 
レイ ヤーの 存在を 無視す るとは いわな いまでも， 
開発 名 ■の lit 界観や ゲーム 惑を 押しつけて いるに す 
ぎない ゲームな の だ。 \mt 荇が どれ ほ ど“ 尚な 列! 
想を 揭げて 沏 発した にせよ， プレイヤーに その .a 
岡が 伝わらなければ， その ゲームは ブ レイヤー か 
ら ，ひ t 、ては 牝_ 金から クソ ゲーの 烙印 を 押さ れて 
も しかたのない ことだろう。 

ゆえに 開発 各は いつい かなる ときで も 許 ■的 祝 
点， しかも 峙 代の 二ー ズ にあった 视点が 求められ 
るの た、 ただこれ はいう のは 簡咻 だが やる のは 雒 
し な 、のが 现状 だ。 なにせ ゲーム 会社と て 会 r には 
迫い ない。 当然 規定の 出社 時間は ク リアし なけれ 


ばなら ないし， ゲーム 間％ が 迫 い 込みな ら残龙 h 
200 時 _ なんて ザ ラ に 起こる。 女 作る 叫训 だって 
あ:) ゃ しない。 そんな 屮 でアソ ビ だの ゆとり の卟 
間を 確保す る ほうが ム リ という も ん だ。 センス だ 
鞞観 的视野 だと いう 前に 0 分の 身体の 心配を する 
ほうが 先にく る。 そのうえ 上 阂 がろ く に ゲームを 
ブレイした ことのない 人 だとしたら, 状況は さら 
に キビし いものになる だろう な。 なぜなら 「もっ 
と而 白い ものを J という だけで. ft 体 的な 案 や 打 
IS) 策が 提示され な v 、の だから。 私は ゲーム 会社の 
h … の"々 には, 也 作 や; H 題 作 だけに 限らず せめ 
て, ■に 5() 本の ゲームは ヤリ 込んで （プレイ ではな 
い 0 ヤリ 込んで， だ Hi しいと 思う。 そうする こ 
とで n 社の ゲームの 欠点 も 見 えてく るだろう し, 
研究すべき 課 駔も增 えて 次 M 作への ステ ッブア ツ 
ブ にもつな がるは ず だ。 ぜひ ぜひ 龙界个 体の レべ 
ル アツ プ のために も お 湖い したい 1 乂 (だ。 

これから 先 も ゲームは もっと もっと 增 えてい“ 
そんなな かで ゲームを 作ろう と 忍う のなら. やっ 
ばり センス を 磨く のがい ちばん だと 私は 思うな 

ゲー ム センス なんて 人 分の もの じ やない か， と 
思ろ 方 もい るか もしれ ない。 確かに それ も 一 那_ あ 
る & 天 I 的な アイデアの 持ち I レ J てのは やっぱり 
いるから ね。 

でも n 分が そ ういう タイ プの人 刖 でない と 思う 
のなら， ゲーム アイ デ アの㈨ 以外のと こ ろを 扔け 
ばいい のた％ グラフ イ ツク でも ブロ グラムで もな 
ん でもい い。 それ もなん となく  丁: 応えがなかった 
ら， なにごと も 経験が 大 w と 思って なんでも いろ 
V 、ろ 試 して みれば いいだ ( ナ のこと。 

たとえば これまでく だらない， と 思って いた 述 
ドラ を 见 ると かで も かま わない。 ヒロイン の 心情 
や なぜ こ れが 女の にゥケ るの かを ぶ ■察す るつ も 
りで a れ ば, それは* 派な 勉強だろう： その 経験 
が 何年 後 かに ギャル ゲーを 作った とき， ひとりよ 
がりな 思い込み や ヒ っ而 でない セリ フを 吐かせら 
れ るよう になる はず だ。 •及: はなん でも 肥やしに し 
て やる という 总乂 込みが 人 切 だって こと。 そうし 
たな かで いま までの ゲームと は 迹った 奴 点が 从え 
てく るか も しれない 。 でもって それは なに かの#: 
流 や シリーズ も の だらけの ゲーム 衮界 にお t 、ては 
非常に 贵敢 な アイデア となりうる かも しれない の 
た。 よ っ しゃ1 あ， 初 ルれ， みんな！ 


ちゃ〜 んと 
ひとりで 


3 の 少女 ルー シアが 印象的な ルナ 2 の オープニング ア A 〖极能 格 戴で |  fftt しても らうまで が なかなか 大変 だ なんか メー カーに 片寄りが あるけ ど， サターンの RPG ゲ* -ム 自体の デキは いいん だけど 
ニ メー シヨ ン  けど t 現荚も そんな もんか，  グラン ディア* これ も 力作 だ 
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市 川 幹 人 


洒落た カツコよ さでは 抜きんで ていても! 日本では 流行らない ピン ボール- ■… と 思いき 
やそうで もない らしい。 メンテナンスは 大変 だが 製品 寿命が 長く， ちゃんとした スボッ 
卜に 設置 すれば 最新 ゲーム 並みの インカムを もたらす という 隠れた 人気 ゲーム だ。 


では めっき り 数の 減って しまった フリッ パ 
ー ビン ボール。 义 物を 扱う アク シヨ ン忭の ある コ 
イ ン オペ ゲーム 機1 で 1 ジャンル として 成り、 乂っ 
ている ものは ほかには なく, 現在 世界 大会 も 行わ 
れ ている ほど 奥の 深い ゲーム だ。 

メカと ア_卜 と サウンドと ゲーム 性が 絶妙に 敝 
介して おり， ビン ボールを h 級 プレイヤー が 打つ 
姿は マシンと 人との •体感を 感じさせ， 傚 M は 人 
のた め: こ创 られ ている こと を 改めて, ぼ識 させて く 
れ る。 

フリ ッ パー 登坳 から 50 年 近くの 苹月 を かけ. 
ビ ンボー ルは さまざま な を乘り 越えて ゆりく 
り と 進歩 してきた。 50 年 かけて 搭稹 された アイデ 
ア (よ# 常に 多岐に わたり， たとえば ビデオゲーム 
の 3 纖定 というの も- 得点に よっ て 残 機が 増え 
たりす るの も， ビン ボールを a 似た フィーチャ だ 
という ことが わかる。 さまざま な アイ デアが 取り 
人れ られ .ま たは 格て 去 られて 確 阗 たる 形に 捫き 
抜かれた のが 现 作 の ビン ボールの 姿 だ。 ゲ_ム に 


ついて 诏 をして いく うえて'  ビン ボールに ついて 
知る こと は 無益では ある まい。 ここでは そんな ビ 
ンボー ルの 歴史と 魅力を 紹介して いこう。 今， は 
ビン ボ《 ルの 発扦 から フリッ パーの 妓 場 ■ま でを 紹 
介す る。 

ビン （針） &ボ_ ル (球〉 

19 世紀 初頭に ヨー a ッ パで 発 也した パガ テル 
(Bagatelle) という ゲームが ビ ン ボールの 先 机 と 
いわれて いる。 ボールを 打つ のに ビ リ ヤー ドで 使 
用され るよう な キュー を 使用し. フィールドと ブ 
レイヤ ーの im こガ ラス も 入って なかった。 針金 


(ビン〉 の V/: った ボー ド 上に ボールを 如が しど こ 
に 浴と すかを 姣う ゲーム だ。 合を} a ると* 摇らす 
のは、1 1 然とい う 構造を している ことが わかる。 

190 3  ¥  (1901  ^ という 説 も ある) Log  Cabin  h 

いう /ti 初の コイン オペの パガ テルが ア メリ カの 

The  CailleBrathers  Company  から 発 衣され た 0 
このと きすで に フイ ー ル ドは ガラスに 拟 われ， イ i 
にある レバーを… き ボールを 打ち出す という 造 9 
になって I 、た。 以降 ビン ボー ルの 赠史は I i とん ど 
アメ リカに より 築かれる。 

E1 本には 1920 年 （大 il:9 年） にア メリ カから 
わる， ア メリ カの 25 分の 1 ほどの M 1こ のせい か 縦 
形で 囲定 され, その後, 1930 年 (昭和 5 年） に 愛 
娜觀 部ょり 种 I ■を 受け 名 旗の 「パ チン コ店」 
m ゆ 店 力增 場し 現在に 至る 0 
—ノ ム ビン ボールに フリ ッ パーが 众埸 する には 
まだ 時 _ を 必要と する。 

1931 今: Gottlieb 社 (以 ド ゴット リーブ) が Baff 
!c  Bali という ビン ボール マシンを 発 衣す る。 この 
マシンは 5 乃 •台を 超える ビン ボール マシン 初の 人 
ヒット 作と なる。 また この 人 ヒットに より ビン ボ 
ー ル ま 菜の 祕 礎を 確立 したと いっていい。 こ の 時 
点で ゴットり ー ブのデ イス トリ ビュー タには のち 
の Williams 社 （以ド ウイ リア ムス） の 創設者 Ha 

rry  Williams 氏 や 翌年 Bally 社 (以 F バリー) を 創 
段した Raymond  Molony 氏 もいた * のちに ウイ 


「表 1  米国の 状況 

1903 年 

ライ ト 兄弟が 飛行機を 発明 

1929年10月24日 

ウ オール 街での 株式の 大 暴落で 経® 恐慌が 表面化， 以降 世界 大恐悚 とな り 第 2 次 世界中 
まで 恐 悚は統 く 

1939 年 4 月 

テ レ ビ 放送 開始 

1941 年 5 月 

国家 茆常串 眩: ts 

1941年12月8日 

臼 本 m が 真珠 满攻擊 を 行う。 これに 対し 米国は 郎日 宣戦 ， 第 2 次 世界大戦に 参戦と なる 

_ 
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1 ■  Bagatelle  (Encyclopedia  of  pin  bait  #1 より）  2*  [¢>9  Cabin  (Encyclopedia  of  pinball  #1 より）  3.  Ballywhoo  (John  A,  Popadiuk  Jr  氏 宅に て）  4+  Baffle  Ball 

ビン ホー ルの 先祖 {?) パガ テル ビン ボールと いうよ 初の コイン オペ ビン ボール！ あまり 面白そう に兑え  バリーの デビュー 作. コット リーブ や ウィリアムスが  ゴットリーブの ビン ボール t 作 目 この 作品が ビン ポ 

りは 一格の ビリヤードに 感じられる  ない のは 筆# だけでは ない はす フライヤ ー （ちらし） 人名が 社名な のに 対し， ボール (BALL) に Y をつ けた 社 ールの 班と なった 

も モノクロだった  名と い ラの が ffi 奋い 
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リア ムスの オーナー とな Chicago  Coin  (以下 シ 
カゴ コイン  >  を H 収 し 『I ら Stern 社 （以ト スター 
ン) を 股 立した Sam  Stern 氏 (現在の セガ ビン 
ボール. イ ンク 社の 社 以 は Sam の 息子の Gary で 
ある〉 もこの ゴッ ト リーブに 在 济 していた。 人材 
の 【fii から ii て も ゴット リーブが ビン ボール g: 策の 
坫 礎を 確^した といえる。 

1932 苹 バリ ーは BaUywhoo を 発表し.  75000 
台を 版！/ 6, 人 恐悦の 中. 安 刪で 誰に でも 楽しめる 
妙栾が 人々 に 受け入れられた。 歌 33 紙 バリー 
は 初の ベイ アウ ト マシン”， Rocket を 発 衣。 こ 
の Koc  ket の <tM 後に ほとんどの ビン ボー ルメー 
カーは ベイ アウ トマシンを 発 衣した。 

こ のべ イ アウト マシン の 発展が のちに ビン ボー 
ルに 大きな 睜齊 となる。 '骑.  5000 を 超す 銀行 
が 閉额 され そのため 竹僉 繰り に阑 。た 多く の 企 
菜が 菜務を 停止 した。 1933 苹 には 失 龙 串は 30% 
を 超えて いたと いわれて いる。 失 菜し なかった 衣 
もたび 重なる 金の 切り ドげ が 行われて いた。 あ 
ら ゆる 階級の 人々 が | 丨々 の， k 活 もま まならない こ 
の fe 機 的な 状況の 中， 锄 かずに して ビン ボー ルで 
お金を 拟るブ レイヤー， 販兜 する ディ スト リビュ 
一夕, 製造す る メーカ ーは 「社会の 敵 J のよう な 
扱いを うける。 

第 2 次 世界 大戦に 参戦 した 1941  %: 12 川 こニュ 
_ ヨークでは ビン ボール 祭 止 条例 が" 『決され, 
1942 年け J 21 II 施行され た。 のちに 〇 サン ゼル 
ス ，人 T ■のピ ン ボー ルメー  カ '■■が 介: 作し ビン ボー 
ル 命: 業の メッカと もい える シカ ゴ でも 坊 血 条例が 
施行され た。 いまでも ニューヨークでは リブ レイ 
や マ ッチな どの 叫 ゲームの 拖 利を ひえる フィ ーチ 
ャ ーは 法的には 禁止 されて いる。 叫 ゲームの 権 
利； ク レジ ッ ト 与 ベイ アウ ト という イ メー ジがあ 


るの かも しれない。 

ベイ アウ トマシンは その後. 大 籼 に ゲーム 忭を 
リ 1 き 上げ ビンゴ マシ ン へと 進化 した。 ビン ゴ マシ 
ン だけで も 1979  %: ま でに 125 機# が発壳 さ れた 
が, 収益 効率の 面から か 大幅に 袋 沿 し， 現在は ベ 
ルギー の W I M I  GAMES fl: のみが 新作を 間 発, 
版 売して いる。 ゲームと しての 奥の 深さ* 台 向 体 
の 持つ: li: 術 Mi はと も かく 収益 効 平の 啪だ けは H 本 
の バチン コが本 阽 ら しかった といえる。 

フ リツ/ ゞ 一の 誕生 

この 頌， ペイ アウト マシンを 捌 発しなかった ゴ 
ット リーブは ギャンブル マシンで はなく ブレイ ヤ 
一の スキ ルで 遊ぶ ゲーム を税索 していた & 

1947 年， ゴッ トリー ブの Harry  Mate 氏は 決 
定 的な 仆 掛け 「フリ ッバ ー (Fli|)per)J を 発明。 网 
，: 10 il Ilumpiy  Du m ply という マシ ンを発 衣。 
こ の マシン には 現在の 半分 ほ どの 疫 さの フ リッパ 
一が 6 枚も搭 帜 されて いた。 现作の ビン ボールで 
は フイ ー ル ド 中央 ド 部に 2 枚 あり， プレイヤーの 
总上で _IUJ に 逆う ことが 叶 能な 仆 掛けの 役淛が 


日本では シグマ 社の 運営す る ファン タジ 
ァの新 宿 店， 渋 谷 店， 池 袋 店， 川 崎 店. 大 
宮 店， 川 越 店， 草 加 店， 志 木 店， 水 戸 店に 
て プレイ 可能。 ペイ アウ ト ビン ボールの 完 
成型と いえる ビンゴ マ シン Atlantis， Artem 
is.  Queen  Of  The  Knight,  Kassandra,  La 
dy-X,  Rebecca,  Pinup  Girl,  Moon  Light, 
Paste!  Shower といった 機種が プレイ 可 有 g。 
バリ ーの ゲームを 基に シグマ 社の 大幅な ア 
レンジ. モディファイ により 内部は 当時の 


最大限に 生きる 位 沢 に 配 沢され ている が  T この 合 
では； t 右端の 上部， 中部， ド 部に 存在した 。フィ 
ー ル ドの 中に ボールを コン ト ロール 可能な fL ■掛け 
はこの カテゴリを 以降 r フリッパー ビン ボール j 
ま たは [フリ ッノ 、•一 j と 呼ばせ， ベイ アウト マシン 
とは 明 ら かに 違 うこと を 說識 させた。 

ウイ リア ムスは 1949^ に 初の フリ ッ パー ビン 
ボールを 焭衷 したが， このと きに 「ボールを コン 
トロー ルす るフリ ッ パーの 出现 により， ビン ボー 
ルは 偶然と リ I 力 だけの ゲームで はなく なった & ス 
コ ァの 40 〜 80  % は プレイ ヤーの 技 は により 誠 
された」 と 発表して いる。 

これにより， ビン ボールは テク ニッ ク す (祝の ゲ 
ーム として 新しい 城 陬を していく ことになる。 

協力 

TPO  : 出 并和幸 
铢 式会ネ i シグマ： 大久 保宏通 

Williams  electronics  games,  Planet  9!〇  :  John  A  PojMdiuK  Jr, 

^ 1  コイ ン オペ ゲ ーム檎 

プレイヤ _が コインを 投入して 遊ぶ ケ-ム 碗 
*2  ベイ アウ ト マシン 

讲点 などに より 金 a の 払い出しを 行う ゲーム 櫳, ス □ ル マ 
シン もこの シヤ ン ルに ,域 する、 キ v ■ン フル 7 シン ともいう 


ものでは なぐ CPU 制御に なり 信頼性 も 抜 
群。 最近の ゲームに はない， じっくりと ゲ 
—ム 展開を 組み立てて 遊ぶ テ イス トを一 度 
味わって みる ことを おすすめ する。 

シクマ 社の ホ*'* ムぺ ー ジ 

http://www.sigma.cajp/ 

Williams の ホー ム ページ 
http://www.wms.com/ 

WIMI  GAMES の ホームページ 
http  ;//www,  wi  mi.be/ 
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6. ビンゴ マシン （Wimi  Games の 7 ライヤ ㈣ から） 

c  L  見た 9 は SO 年代の まま 発 里した ベイ アウ ト式 ビン ポール （鎩 新版 h 内部は コンビ ユータ 制御に なり， ボケ コ 

5, ヘイ アウ トマ ン〆 （Encyelopedia of  pinball  #2 より） ンに さまざまな テし 夕を 転送で きる ところが 面白い  _ 

’30 年代 当時の ベイ アウト マシンの フライヤ'  写苒  因 1 GotttiebHumpty  Dumpty の フィールド 囡湖元 Ji 

でない ところに なんともい えない 味が ある  初搭 敝 された フリ ッ バーを 强 調す るた めか， 6 枚 も 


リ ツバ〜 がつ いている！ 
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ドライブ ゲームの 魅力とは 

4( の迎如 : その も のは. Ti: から; iiPM 地への 移動 f 
段で あると I 司 時に, よケ 格好よ ぐ 速く 走りたい 
とし 、っ た袈 求を 満たす 嵴好品 的な 部分に 魅力が あ 
る。 火 際， スポーツカーに 乘る 人の 多くは， その 
迷 虹 行為 そのものに 魅力を 感じて いる。 

それに 対して ドライ ブ ゲームの ひと つの 魅力と 
は， 疑似 的， あるいは 惑觉 として リアルな ドライ 
ブ という 疑似 体験を 安 令， かつ 丁: 奸に來 しめる 
ところに あると いえる。 

たとえば 本物の 中: の 場 介には I コーナ リ ングを 
うまく こなした ときの 気持ちの よい 加速® は， ミ 
スを して 対向 4( と 1 Kifi 簡突や m から 転落な どの 危 
険と 隣り あわせに ある もの だが， ゲームでは それ 
はない。 そして, 誰でも 簡汛に 架空の レー シング 
ドライバー になり， タイムを 驳つ たりす る こ とが 
できる ので ある。 

しかし， 通の 人は* レ _ シング ドライバーで 
もない 限り， 超 ぬ 速で ポを 運転した 経験は ない 
はずな ので， 作 M の 人が ドライ ブ ゲームを 來 しむ 


ためには， その 说境 からの 必然と して， 作して 
いる 小の 動作. 挙動が， 実際に 本物の 自動車で 也 
行した ことの ある 速度の 体験から 延鉍 して 子 想し 
た 結 果の範 略 に 収まって いる 必 製が ある。 

これは， 楽しむ のに 鉍 低 吸必赀 な 部分で あっ 
て， この 部分の 作り 込みが 甘い と， 「中: でない」 感 
党が 大きく なって しまう が ある。 

また. 楽しませる という ことは， そのための 什 
掛けを 作り 込む という ことで も ある。 ドリ フ ト止 
行を させたい ので あれば， ド リフト 状態を 簡単に 
維持で きる ようにしたり， ド リフト 状態に 人る き 
っ かけを 甘く してみ たり， グリ ッブ 走行を させた 
し 、ので あれば， if (進 安定性を 故 £?: に/: S めたり する 
ので ある。 

そして， ある 部分は 灾 中: 以卜 .においし い， しか 
し 企 体のう ち どこかには 必ず 冏妞 を禽ん だ 「準 動」 
が できあがる。 

その 部分は その ドライ ブ ゲーム を 走った ときに 
抑 られる キャラクターになる ので ある。 そして, 
これらは M#， その ゲームの どの 部分を プレイヤ 
一に 遊んで 楽 しんでも らう のかと いう 明確な コン 
セ ブトに よって 設 叶され ている。 

たとえば コーナーを ド リフト 止 行 させたり, 対 
戦 でぶ っ t ナ あって 遊ばせたり， または リアル な 乎 
肿を來 しませる こと などを 企 1 由 i して ゲ_ム が 成り 
立って いる。 

つまり， ゲ_ム 性と しての よさと いう ものが あ 
ると すれば， こ ういった 個性が 非々？ に 明確に 滲み 
出て いて 而 r] い， という 部分に あり， すなわち それ 
がその まま その ゲームの 魅力で あ ると いえよう 0 

蓽務用 ドライブ ゲームの 現状 

ここ 数年の 問 に为 しく 進化 した リアルタイム 3 
次元 CG 技術に よって， ドラ イブ ゲームには 非常に 
美 しい 映像が 使 川 される ようになって きている。 

かつ て 本格的 な 完全 3DCG の レース ゲームは, 
セガ 社の 「バー チャ レー シング」 で ブレイク した。 

このと きに 使 川され ていた CG ボードは， フラ 
ッ トシエー デ ィング， ノン テクスチャの 四角形 リ 
ンク ボリ ゴンで 秒 叫 18 万 ボリ ゴン という もの だっ 
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ト ライブ ゲーム の 

ランス 設計 


如月 緑 


3D 以前から ジャンル として 確立され ている ドライブ ゲーム は 伝統的な ゲーム 性と 
3D 化 以降の シミ ュ レー シヨ ン 性の 微妙な バランスを 保つ ている。 アー ケー ド ゲーム 
開発に も 携わった 筆者に よる 最新 ゲーム 分析を 見て みよう。 


たが， 現在は ハイ エン ドな CG ボー ドでは スべキ 
ュ ラー 付き グロー シェーデ イング， フル カラー テ 
クス チャ で 秒 l!t| 100  Jj- ポ リゴン 松 度は 通常 叫 姐な 
く 使用可能 である。 

人カ デ バイ スは それほど 進化して はいない。 

ハン ドルには キッ ク パックが つく ようになった 
I), その 制御 技術は 進化した ものの, 依然 交流 
モーターからの ステップ 入力を コック ドべ ル トを 
通して ハンドル に 反 力と して 伝えて V 、るに すぎ 
ず， アクセルべ ダル や ブレーキ ペダル もス ブリン 
グと ゴム 反 力 を 使用 した も ので ある。 

fH カ デバイスは 各社と も 削 と I: 夫が 凝らされて 
いる。 サウンドは しっかり 調整され ている 店鋪で 
は， 4 チャン ネ ル 出力 によって i 体 的に 皆 場が 確 
保され ている し， 接触した などの ショックを 振動 
で 伝える デバイスが セッ ト されて いる。 

ムービン グ は， CG ボードの コストの 肜 郛を受 
けた か， どこ も 無難な 造り になって いるよう だ。 

しかしながら， CG 技術の ドラ スティックな 進 
化とは 災脫 に， これらの 人 ⑴カデ バイ スは割 とお 
となし い 進化を 統け ており， 映像 だけで しか リア 
ル な农现 をで き ない 状態に まで なって きている。 

たとえば， ドライブ ゲームで リアルで ある こと 以 
前にい ちばん 大切な ことと して* ス ビー ド 感が笮 
げられ るの だ:^. この スピード 感を 映像の 表現 だ 
けで 得る のは 非常に 難. しいと いわざるを えない。 

龙務 川の ドライブ ゲームは， 特徴 t して， ブレ 
イヤ _が ゲームを ブレイ する 時 im こ 火き な 制約を 
もって 制作され ている。 そして， その 範 W で 100 
[りなり 2001 リ なり の 代価に 対する 满见感 を 常に 辱 
えなければ ならない。 したがって， 家庭 用の ブラ 
ッ トフ ォ ーム であれば 町 能で ある 力 深務 用では で 
きないと いっ た 問題に 悩 まされる こと も ある。 

後述の GT のように, 現在, 家庭 用の ブラット 
フォ ームで 本物を 探求す る こと は 不町 能では なく 
なって きている。 ハードの 基本 性能の _ 的な 向 
上に 加え， 入カ デバイス も アナログ デバイスが 普 
及して きている。 家瓱 川の ドライブ ゲームでは， 
その 制作 コンセプト さえ •竹-せ ば， そこそこに m 巧 
な 物理, 汁 t?: モデルを 作って リア ルな 準# をす るゲ 
—ムが 作成 w 能で ある。 

しかし 笼務 川で それを 奥行す る こと は 非 僻に 
難しい。 菜務用 ゲームは, 映画館の スクリーンと 
一緒で， その 垛所 （ー アミューズメント パーク） 
に 行かなければ ブレイで きないの が找 通で ある。 
したがって， わざわざ 出向いて お金を 払って まで 
やる 価侦 がなくて はいけ ない ので ある。 リ アルで 
ある ことを 迫 求す ると， 行き 於く ところは 本物 だ。 
本物を プレイした ければ， 本 trtm 都 s や奸を 走 
っ たりす る ほうが 楽しい に 通いない。 リアルとは 
別べ クト ルの 価倘亂 ゲームと しての 而 h さが 必 
須 となる。 

そこで， これは バーチャ レー シングの ころから 


g  :  3 A 

冷？ * V- 一一 

啊 1ボめ 这 ュ 


1 K  ポ 

勒能— し， 

^ it r: 

^  E  〇 


Gamer’s  Eye 


ずっとそう なので あるが ， 龙務 圯ゲ_ ム では， 氺 
物の 挙動に 近 V 、ところ ま で舉 動針兑 ロジック を 作 
:) 込んで から， ゲームと して 楽 しめる よう に 変 セ 
と调篏 を辙り 返す ので ある 0 

また， これは 気がついて いる 人 も 多い とは 思う 
低 たとえば， スピード 感を 出す ために， mm 
を 本来より 広く とる 袖 正を する 場合が ある。 そう 
すると， 曲 w の 端が リ I き 仲 ばされ て， 物体の 移動 
W を， 削 U する ことができ るの だが. その 結 Hi,  U 
た H の m 籼感 iti: ス ビー ドと 物体の 大きさ に イく釣 
り 合いが 虫 じる。 こういった 補正は, スピード 感 
を 体で 感じる ことができな いこと， また， 观 状の 
ポリゴン CG ボードでは. ブラーの 衣 现 に 多 人な 
コス トが 必贺 である ことな どが あ I). なかなかな 
くす ことができない。 

家庭 用 ドライブ ゲーム の 現状 

家庭 川 テ レ ビ ゲームでは， 次 肽 代 機と 呼ばれた 
32 ビ ツ ト ハードウェアの 件 及に よって， かつての 
宠務川 CG ボー ドに 勝る とも 劣らない 映像を 得る 
ことができる ようになった。 ^mncG ゲーム ハ 
ー ドの 特街 としては， その 性能に ついては， 見た 
II にわかり やすい エフ ユク ト 機能の 充实が 挙げら 
れ るだろう。 しかし, メモリ lit や cpu パワー て- 
は いまだに 制約  も  多く  残って いる 0  限られた 範  洲 
内で どう ゲーム を 組み立て てい く かとい う 手腕が 
問われる ことになる。 

これまで 家庭 ⑴ の ゲーム 機で 人カ デ バイ ス は. 
弱点 といわざる をえ な v 、状況で あっ た。 たとえば 
ハン ドル 操作を パッ ドの 灰冇 キー 人力で 代 川す る 
ことは， ドライブ という 操作が， ある 钝リ アルタイ 
ムの フイー ドバツ ク系 である こ とを 考える と 非常に 
mtm こ迩 和感を 党え る am になる も ので ある。 

しかし， w 近では 徐 々に 進化し 始めて おり， 振 
動の フィ ー ドノ 《 ッ ク や， アナログ 人力 （こ の垛介 
の アナログとは t  r 分な 分解能を 持った デジ？ ル 
人力） も 吋 能に なりつつ ある。 

出カ デバイスは, 家庭 州 である 以上， 特殊な デ 
バイ スを 川い る わけには いかない ので， その ブラ 
ツ トフ オームの ベンダが 用意で もしない 限り， 通 
货# 作说垃 はまち ま ちで ある。 この 部分に ついて 
は 家庭 用 ゲームで 改 s する ことは コスト の 問題 も 
あって ほとんど 个 ■能 ではな V 、だろう か。 

ゲーム デ ザ インと し て 家庭 川 ド ライブ ゲームを 
W た 場合, 菜務 用と 異なり， コン セ ブト 次第では 
いかなる ジ ヤン ルの ゲームで も 制作 1 び 能で ある。 
出 在す る レースの 患 実 再現を 眼に おく こと も 可 
能なら， 架空の レース 1H: 界を梆 箔 する こと も， さ 
ら [こは mm\ レース ゲームの 移植 さ え 吋 能 だ。 

壳ら れ；/ も衮務 m ゲームとは 通う。 - 度 試して 
面 d  く なければ それまでの 衮務川 ゲーム と は 通 
い， n ってし まった ものは 収っ つきが 忠 くても じ 
つくり やり 込んで くれる 町 能 性が// 5 い。 半面， ブ 


レイヤーには. よさそう な ゲームを 瞄人 する こと 
以外， 进択の 余地がない ため， 広告， 贫 伝の 彩 
響が 非常に 大きい ゥェイ トを 占める。 

しかし， 決 際に 以 期に わたって 人 w の絲 ぐノフ 
卜 は， やはり ゲームと して ちゃんと 作り 込まれ. 
遊べる ようになって いるから に ほかなら ない。 

以 ドでは 敁 近の ドライ ブ ゲームを デサイ ンの観 
点から 见て みよう。 

それぞれの ドライブ ゲームに ついて 

_ デイ トナ 2 

かつて 仝 米で 人 ヒットした タイト ルの 絲 褊 であ 
る。 モチーフ となって いるのは NASCAR という 
アメリカでは CAKT と#. んでメ ジャーな モ_夕 
ー スポーツで， 外形 力嘹 通の 市販 小: 肉の ものを 使 
う スト ック カーレースの 代 衣と いえる。 前 作から 
4 牢が 経って いるが, その 間に， セガ 社の CG シ 
ス テム ボー ドは モデル 2 から モデル 3 に 進化して 
おり， 今 WI は その 改 丄1 版 ともい える モデル 3 ステ 
ッブ 2 が 使 州 されて いる。 

コースは 初級 •中級*  I ■.級の 3 コースで • 前 作 
と问 様に 初級が 1 マイル 程度の ショー ト オーバ ル 
を 織 中級が 2.5 マイル 程度の コースを r 問， ヒ 
級は 前 作 よりも 拉ぐ 5.75 マイ ル 程度の ロング コ 
ース を 2 周で ある。 前 作では ボ秫は 基本的に 1 種 
類で， AT か MT かの 通いし かなかった の だが, 
今 四は 難秘度 別に 3 _  (つまり それぞれ AT  ■ 

: UT が 適べ るので 6 タイプ) 办仵 する。 

この ゲームの コ ンセブ トは， 前 作と M 様に 多 人 
数 N 時 ブレイ での 楽 しさを 卜こ 眼に ff {いて ^ 、ると 思 
われ， 内分の 運転して いる* K の 傘 動に ついては， 
どち ら かと いうと 初心 行を 優先 した 造りに なって 
いるよう である。 

コーナり ング屮 の 笮泐变 化に ついては ， ドリフ 
卜 している 場合に も それほど 滅速 しないよう に:!: 
夫され ており， また， ハンドル や アクセル 操作に 
過敏に 反応し ないように なって いるので _ ドリフ 
卜 しながら コーナー を 曲 がった ほうが 速い。 これ 
は， 「この ゲームは できれば ドリ フ ト して 遊んで 
ください」 という 制作 侧の总 図が 形に な っ たもの 
であると いえよう。 したがって. そういう 盘 味で 
は グリ ッ ブ走行 派ゃリ アル 衍 |fi| の 強 I 、方には あま 
り すすめられない。 

また. この ゲームの ド リフトは， どちら かとい 
うと パワー スライ ドの 傾向が 強く, それ 以外の ド 
リフト 操作は や りづ らくな っ ており， これ も 6J ■■み 
の 分かれる とこ ろであろう。 ド リフト させた 場 •介 
の 不安定 さが 車の 運 虹 の それほど 上手く ない 人で 
も f 想で きる 範 _ に 収まって おり, スピンし てし 
まった 坳介 にも， ハー フス ビンで とどまる ことな 
く， する ようになって いる。 

しかし， ぎりぎりで スピンす るよう な垛 合， 反 


対向き にス ビン ナ前の 角度まで P4 転して から， そ 
こで 安定して しまう ことがある。 これは， ドリ フ 
卜の 状態を キープす るた めに アシスト している 部 
分の 副作用だろう 0 

_fri 企 体の や， 笮動 その も のには 初代 デ 
イ トナの 面影は ない の だが, 通 U プレイを すると， 
やはり デイ トナで ある。 ギヤ ドリと 呼ばれる 無理 
や i) シフ ト ダウンす る ことによ る ドリ フ ト 方法 も 
そのまま 通用す る。 

ただし， 前 作と W なる のは, 前 作では， ある ギ 
ヤ位砰 から シフ ト を ニュートラ ルに W したと き 
に, 以前の ギヤ 位 沢の まま 走行 岈能 であると いう 
不 ji 合が 存在し, それを 利 m して“ 速に シフト チ 
ェン ジ でき たの だが， 今 m は ニ ュート ラルと いう 
状態が ちゃんと 問に 存在 している ので， 名 u 、でシ 
フ ト チェンジ しなくて はならない ことで ある ^ 
また. 今 M は ギヤ 比が 離れて いると, 挙则 変化 
が 激しぐ 1 速から 1 速に いきなり シフト チェンジ 
して スピンせ ずに 疋 るのは， 常人では ほとんど 小 
咚 能で ある。 この あたりは， 前 作を どう プレイし 
て v 、たかに よ って 評価の 分かれる とこ ろだろう。 

この ゲームでは， ス ビー ド感の 映像 的な 及现に 
閲 して， 特纸 すべき 点が ある。 それは， 地 而 の テ 
クス チヤ について .ミッ プマツ ブの いちばん レゾ 
リュー シヨ ンの 細か、 、部分に， 速度に 応 じて 地 jfii 
の 粒 f が 流れる テクスチャ が 貼 られて し 、る ことで 
ある 0 

これに よって* ポ が 停 1 卜. している 場合には， 粒 
子 状の 地面に なって v 、るが， 速度が 増す につれ て, 
池 叫で し 、うと こ ろの 効 果 線に 相 ，する ブラーが か 
かってい るよう な 効采が 沿ら れて V 、る。 こ れ は. 
_ 面 写真な どでは よく わからな V 、ので， 一度 低い 
祝 △位 沢で プレイ してみ る ことを お勧めす る， 
この ゲームに おける デザインは， どちら かとい 
うと， 隅から 隅への モデルの 作り 込みに* TC 点を 吖 
いている ようで ある。 画面 全体が‘  AN- 肩と して 
みた 坳介 においても 无 しい CX と して 破 被を きた 
さなし 始を 提供 して おり， ブレイ _ 面を 後ろで 眺 
めて いる だけで も綺肫 さが 伝わる。 

しかし, これは 汲を 返す と, プレイヤー の | 卜:以 
外に 勅く ものが 多く, 派手な 背撗 になって いるの 
で, n 分の 勤き を はっきり 感じに くいと いう 問題 
が ある。 この ゲームは， どちら かとい うと ひとり 
でス トイ ックに 速い ラップタイムを 刻む というよ 
りは， 気の あう 仲間たち と， 全 u で 楽しく 対 俄す 
る ことを H 的と して v 、るた め， こ の 迸択は l«Jj 逆い 
ではない と 思う。 だが. もう 少し i_i を格邱 する 
r •夫を した ほうがよ いのではないだろう か 0 
企 体 的に ゲームと しては 非常によ く できて お 
り， 対戦は アッい。 1 6 人 ま で 同時に ブレイ 補で 
あると いう こと だが， 残念ながら, 口 本国 内に ば 
そのような 人 规榄な アミ ュ_ ズメン ト パークは 作 
在し ない。 都 帘 部の 大型 店舗で 4 台, 郊外の テ ー 
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へ リフトしながら 遊ぶ のが 正しい ゲーム だ 


イ トナ 2 の® 像， 手前の テクスチャの 速い に 注目 


■グランツ ー1」 スモ 

国内, 国外の 相 名 自動 卓 メーカーの 使用 许潘 
を とって 灾際 の: 取 名， メーカー 名の m ている レー 
ス ゲー ムだ q コースは オリ ジナ ルで. ゲ '-ム は f 
好に 兜し める クイック アーケード モ— ド や， レー 
スに 出場して 打 金を 稼ぎ， # を rfo て チュー ニン 
グ していく グランツー リス モモ— ドな ど. 多岐に 
わたって いる。 

この ゲームの ブレイ ヤー カ _ の 性格は 非 a に 明 


マ パー ク クラ ス でも せいぜい 8 れ がいいと ころで 
あろう。 

なお， この ゲームは*  BGM を ニュー ヨ_ク で 
作成 して おり， ハードロック 系の 曲が チ ョ イス さ 
れ ている。 好みの 分かれる 部分 だとは 思う が _ 非 
常に デキ はよ い。 

■セガ ラ U —  2 

この ゲームは， かって II 本 111内 お よび ヨー ロッ 
パで ヒッ トした 「セガ ラリー チャンピオン シップ」 
の!^ 編で ある。 ゲームは*  WRC を モチーフ にし 
た ラリー レース ゲームで， この ゲームに おいても 
モデル 3 ステップ 2 が侦 川され， 前 作を 速 かに 上 
回る ハイ クオリティな 映像に 化 1+ .がって いる。 

コースは 通常 1 神钔 で， デザート コース （グラ 
ベル 〖舗装 路） 土 体の コース）〜 マウンテン コー 
ス  (山岳 迫の 夕ーマック (舖 装路) 主体の コ _ ス) 
〜 スノー  コース （岢逍) 〜 リビエラ コース （夜の ス 
テージ .短 レ 、スーパー SS 的な コ _ スを 2 周） とい 
った 感じで ある。 

(稀は. カローラ WRC_ エスコート \VKC, イ 
ンプ レッサ \VKCT97， ブジョ ラン エボ V, 
ランチャ スト ラ トスの 6 純 類で, 時 m 式に 前 作の 
デル タと セリ カ も 使用 4 能になる ようで ある。 

システムは， 前 作 「セガ ラリー」 と N 一で あり， 
デザイ ン的 には. プレイヤーの II の 行きそう な 部 
分に 非常に 力 を 注いで I 、るの がわ かる。 たと ぇ ば, 
園 面の 中心 位 傲, および 中央 上下, 中央ん: イ i に 
オブジェ ク トの 作り 込みが なされ， 普段 あまり 目 
の 行かない _而 斜め 方向には ほとんど 力を入れて 
いないよう である。 これは， この ゲームが ブレイ 
ヤー 本人に ゲ_ム を 楽しませる ことに セ 眼を 戕 い 
ている ので， ブレイ ヤーが 作段 汴视 している 部分 
に 大きく 性能 を;1 AK . 結 梆剡り W った ガ法 である。 

勁く も のが 少ない ので， n 分の ダイナミクスを 
効 米 的に 竹以 から 感じ取る ことができる。 ただし 
後ろから 見て いても さほど 面白く ない 給に u えて 
しま う 版な が ある。 この あたり は郭刨 の 分かれる 
ところで あろう。 

笮勋 的には， 令 体 的に 沿り やすぐ 前 作を 彷彿 
と させる が， ドリ フ ト 走行 時に 進行 方向が 道な り 
の 方向に 的 F 袖 正を かけられて いるよう で* かの 
「リッジ レ-" サ ーj のように 走り やすい。 また， _|t 


H. による 样肽の 造 こそ あれ， FR の笮動 に 近い。 

これは 一般的な M 麻: スポーツカーの レイアウト 
が FR だから そちらに 济 せた のか， それ t も ある 
種の 现 由が あってそう したの かは 定かでは ない 
が， せっかく 中: 种が进 べるの だから 逝んだ ブレイ 
ヤーが もっと 笟 くよう な舉则 変化が あって しかる 
べき ではないだろう か。 

また， サイ ド ブレーキが ついている の だが， ど 
うやら これは アナログ デ バイ ス ではない か. Wi 
を 持って スイ ッチ 動作して いる"] ■能 性が 窃 い。 こ 
の 点は 疑問で ある。 まず， 袋務川 レー ス ゲームが 
なぜ これまで クラッチべ ダル や サイ ドブレー キを 
敬边 してきた のかと いうと， これらが 非常に マニ 
アック な 入カ デバイス だからで ある。 マニアック 
な 人カ デバイスは， 装備して いる だけで， ある 总 
味 イメージが ひとり 歩きす る。 これらを 装備した 
垛 合. レース ゲーム フアンが# ぶだろう ことは 想 
像に 難くない が， -般の  <  コア ユ_ ザ ーでは ない) 
ブレイ ヤ _ が， 知らず 知 ら ずのう ちに 嫌 易 度を 高 
く  f 想して しまう ことになる。 っまり， 人に もよ 
るとは 思う が， ライト ユーザーは 無总識 に 敬 速し 
ている & したがって， 装® した 以上， それを 准 知 
で ブレイし ようとす るコ ア ユーザーを 涡足 させら 
れるだ 【 ナの 機能 を 持って いる 必 仗が ある。 こ の/ i 
において， サイドブレーキの フイー リ ング につい 
ては 改而の 余地が あろう。 しかし， R 体が 振# す 
る 部分は よくで きて おり， これ だけで も デ ラック 
ス位 体で ブレイ する fiBi 侦があ ると いえよう。 

それから 拳 触 体と しては， 般卓両 力 嘴 道で 
遭遇す る 笮则 に 近い 感じで， 砂を 噛んだ 感じは し 
ない のが 残念である。 また， 「気持ちの いい 走り 
がで きる ゲーム j に 仕 t がって いるよう で， 実車 
に 近くな 〇 たかと いうと, むしろ 前 作の ほうが 実 
屯に 近い 笮 動を 示して いたよう に 感じる。 

ゲーム 1 1 1 流れる 曲は， A M 分室の 以前 か らのゲ 
ー ムのセ オリ ー どぉり, avex 系の BGM になって 
いるが. これは いって デキ がよくない 。「セ 
ガ ラリー U の BGM の ほう が逊 かに 曲 想が ゲー 
ム にあって いたと 感じる のは，：# だけでは ないで 
ぁろう 0 

ゲーム 企 体の 完成 改 はれ いので， ひ t りで アミ 
ュー ズメン ト パークで ゲームを するとき には ぜひ 
やって みて はいかが であろう か。 


解で ある。 THE  REAL  DRIVING  SIMULA 
TOR と タイ トルに あると おり， 実) 和の 挙動に 患 
火で ある ことを 衍楞 にして いる。 したがって， _ 
_ から 受ける 印象と して， 本来の 速度よ り もスビ 
ー ド 惑は 感じない。 この ことが， かえって 新鮮で 
ある。 しかし， リアルと いう 以外では ゲームと し 
ての！！ iU 作ぶ の总网 が感 じられ ない 準 動で も ある。 

この ゲーム， 秀逸な デモ W 面 も 含め， f 格好い 
い」 という キーワードが 似合う。 これは, 商品を W 
た坳 合. 誰でも わかる 最大の ウリ である。 また， 
技術的に も いろいろな アブ ローチが されて いる 0 

まず， 家庭 Jlj の レース ゲームで 敁 初に リフ レク 
シヨ ンマツ ビング (環境 マツ ビング》 を 使 川して いる 
ことが 笮げ られ る。 これは， 菜務川 レース ゲーム 
では， W 初に 行った のは セガの 『SCUD  RACE」 
であった が， 技術的には, ポリゴン ハ-ドでは， 各 
ポリゴンの 顶 点に テ クス チャ デ _ 夕の どの位 利が 
対 It; する かとい う デ _ 夕を リアルタイムに 変! 能 
な ハードウェアで あれば， 尖 装 吋 能で ある。 ただ 
し, その場合には, テクスチャ そのものを 谱き換 
えてい るので はない ので， 災 際のと ころ， ムービ 
ング オブジ x クト は 映 り 込ませる こと がで きない。 

この T， の 饯 能は 本来 ハ〜 ドウ ェアで 行える のが 
嗜 ましい の だが， 現在のところ, 家庭 瓜 業務 川 
の两 方で 奥 現して いるのは コナミ と n 本 ibm の 
COBKA 娘 板の みで あり， しかも 完 仝に サポート 
している わけでは ないよう である。 この ゲームの 
ように ソフト ウェ アで央 現す る 場合, その 龍 M 
は Dfi 点数に 比例して 大きく なる ので， CPU 側の 
負担が 大きくなる 傾向が ある。 また， バイ リニア 
/トライ リニアの フイ ル タリ ング がで きない ハード 
では， 小さい 面 欲の テクスチャが 部分的に 大きく 
引き延ばされる 坳 合が あるので， あまり 綺酣 に沾 
えない 角度が 存扣 する u それでも. この ゲームで 
は. それが 非常に イ ンバク ト になって いたので， 
与 えた 彩 響から 考える と 正解で あると いえよう。 

また, 実車を ゲーム 中で 使用す るた めには， 才 
リ ジナルな 中: の 各社の 協力:^ 公*;: になる。 たとえ 
ば， ，名が かつて M わった レース ゲームで 使 川 許 
諾を徘 ようと した n® 中: メーカー の 例では， レー 
ス ゲームと いう ものに 対 しての 理解を 禅る のが 難 
し  < ， 個々 の メーカ ーの 許 甜 を 取る の を 断念した 
记協が あるの だが， この ゲームでは， h [内外の 内 
则卓 メーカー の 数多くと 契約して いる。 まさしく 
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Gamer’s  Eye 


ソ ニ_の ノ上 恐るべし とい” たと ころ か 〇 

この ことによって， 常に 販促 话# が やり やす 
く なった ことは 想像に 難くない。 しかし， 娜を 
使う 場 f  i ■，叫 題 になる 部分 も ある。 それは， ゲー 
ム 制作に おいて. その モデル となった 中: のイメ  _ 
ジを 壊す のが 1 しくなる ことで ある.， これは， 力 
ー マニアなら 当然と 思われる かもしれ ない が. 実 
際の 11 動 の箏 動を 再現した ゲーム を 作り た 場 
!>. ゲームと しての 遊ばせ どこ ろに ス: 免す るので 
ある。 シミュレータって いう ものは， 仆 々にして. 
つま らな いので ある。 

いかにして 遊ばせる かとい う 部分を， この ゲー 
ム では， レ _ス 以外の, 张 分に 多く 求めて いる。 そ 
のこと を” 定す るつ もりは ない の だが， 遊びが ま 
ったく 感じられない のは， ディ ープな 中: マニア 以 
外では. マイナス である 。 ただし， そういう シミ 
ュレ ー ダと しての デキは 非常によ いので， 聽体 
駚と しての 仙丫1 さを 求める ので あれば， よい ソフ 
卜 である。 

災際に t この ゲームの セー ルスは# 常に 4JV 脚な 
ようで， 中: マニアな 匕 ff 段 ゲームを しない* 般 
M に アビー ルで きた ことは, 奥 車を 使 川す る こと 
がう まく プラスに 脚いた よい 例であろう。 

しかし， この ゲーム， 操作 性に 問題が あると い 
わざる をえない。 ゲーム ブレイ 1 1 1 の 探 作 性の こと 
ではなく， メニュー W 【&|’ な どの レース 以外の レス 
ポンスが しっく りこない & これは， ハードに 搭极 
している メモリ が 少なし 、ので やむをえない などと 
はいいが たい 〇 特に， クイ ッ クアー ケー ドな どで 
の 入力 方法には 疑 _ を 感じる。 この あたりは， や 
っ たことの ない 人間が 何度も 評価 しないと. 開® 
荇 は. どのような 人力 方法であって も， 惯れ てし 
まう ので， 感觉が 麻 抑: してし まう 傾向が ある。 ま 
あ， +シ( で やり 込めば. どういった 人力 方法で あ 
っても ft れる ものな ので， 域 終 的には 大き な 問 題 
になる ことは ない と 思われる ので あるが。 

総 じて， とても^ 成 度は A く， ドライビング シ 
ミュレ ータ としてよ くで きている ので， おすすめ 
である。 

最後に 

ドライブ ゲームは， 基本的には ゲームと シミ ュ 
レー タの 微妙な パランスの 上に 成 〇 立って いる 


「ゲーム」 である。 この ことは， ゲームを 間 発する 
侧 からし 、わせて もら える ので あれば， 非 こ雖し 
v 、部分であって， ゲームと シミュレータの どちら 
がよ いという わけで もない の だが， 遊 ん でもら う 
W を どのように 見積もった かで も 相 肖の 通いに な 
って 衣れ てく る。 

たとえば の プレイ ヤーに 栩 力遊ん でもら え 
るよう に芩 える と ドライブ ゲームでの シ ミュレ ー 
夕と しての 性能は. 必要 设小 限に 抑えざる をえ な 
い。 さらに, コースは 極力 周 M コースを 逸び， 觉 
え やすいよう な# U を 的く こと， また， ゴールす 
る までの 錐: 站度を 低く 抑える こと も必贤 であろう。 

そして， 中: の 平 動に 側して は， 「どう すれば 速 
く コーナリング できる か丄 あるいは 「どういう 操 
作 をして はいけ ないか」 とい っ た 部分が できる だ 
け はっきり している ことが 人 ヤ になる。 

この ことは, 操作が パ ター ン 化し 遊ばせ 方の 
幅が 狭くなる ものの, I: 速した 惑 k が 亦 常に 观解 
しやす くなる のて'  菜務 m の ドライブ ゲームでは 一 
驗を 1 ■.げ る 常 仍 尹 段に なって いるよう である。 

ところが， シミュレータ としての 性能を 謳って 
いる ゲームに IK1 しては， この iv> 誇张 丁: 段 を m い 
ると， 「本物と 通う J  i いう イく满 の ほうが 咖 fiH こ 出 
てきて しまう ので. ，然 笮则 につし 、ては できる だ 
け 本物に 近く せざるをえないので あるが， V こ 仝に 
M じに すると. 今度は まとも に矩る こと がで きな 
いという 聞迎 が発屮 する 〇 

体が (; を感 じていな 卩 Y のと， 撤彳 消な どの 閲係 
て'  本物と 挽 作感党 が 変わる ので ある。 この あた 
りは， シミュレータ 性能を いかに 犠牲に せずに イ 
メ  _ ジ となん ら变 わらな I 、则 作が で きる ように パ 
ラメー タ を* M 格で きる かが 勝 ft である。 

また， 采伤 川の ドライブ ゲームでは， 讪常 光ヶ 
ー ブルな どを 使 川 して； 町 能で ある:: 通 U 
w 戦は， •般性 を bf るのに もってこいな の だが， 
この 部分の デキ は 対戦 ゲームと しての ゲーム バラ 
ンス にか かってい る。 

/f_M, レースで Mf,iW 戦させる 場 介， レースを 
ifiifK する ために， 肋 位が 後ろの 人 ほど, 版 離が 
離れる ほど， 大きく ハンデ キャップを^ ■える 0 

龙隞 にどう する のかと いうと， スピードを 衣 示 
より も 速く して あげた り する わけ だが， この 部分 
は 非常 i こ 難しい。 


まず， 顧 位が 後ろの 人って いうのは， たいてい， 
一緒に ゲームし ている メンバーの 中では あま り 運 
転が h 手くな ^ 、から その 职位 なので ある。 したが 
って， F 手に スピード だけ 上げたり すると， 操作 
しきれ なくなって 哦に 当たったり して 余 剖* に 差を 
広げて しまう 危険が ある， 

また， この アシスト 倣が 多い と， ミスに 対する 
ベ ナル ティ の 刎 介が ドが るので， プレイ ヤー 间士 
が！) 11 ざめ になる こ とも ある。 ここの バラ ンス は， 
ゲームの f/ 熟 度が かなり 铒なっ て も， 岈能 性と し 
て 3 割 祝 度は 初心者が 勝てる ようになって いるの 
が 作 通であろう。 

ド ライブ ゲームは 今後 どちら U 叫かう ので あろ 
うか。 プロ グラ ム 技術 としての レース ゲームの ノノ 
法論は, 特に CG 技術に ついて 進歩す る ことは あ 
っても， レー スゲ ー ムのル ■ — ル や 遊 ひ V ゾに ついて 
は ほとんど 変化して いない。 

これは. もう この ゲーム ジャン ル そのものが | 对 
娘して いると いうよりは， むしろ 人 1 1 につき やす 
い 点を 掘り下げ M くした 結果, ある 想 味での 飽 
和 状態で あると いえよう。 

つま；)， たとえば* ゲーム ルールと しては， 通 
常の レースで はなく， 「止る 浆 しさ」 を 1 三 眼に 沢い 
たもの や, 遽っ た® |f】j の ものが 将来 的に ft 流に な 
る" f 能 性 も ある。 これは， メーカ ー 各社の 5 & 想と 
努力 次第で ある。 

家 妊 m ゲーム ハー ドでは， その 通 u コス ト から 
まだ 疑 冊が 残る が, 菜務川 ドライ プ ゲームでは， 
ISDN クラ スの通 i,tM 線を 使 川 して 遠隔地 対戦を 
スター ト させる ことができる ようにな ると， また 
新たな 次 允に 1 制 防み 川せ る 町 能 性を 秘めて いる。 

CG 技術と しては， そろそろ ポリゴン ハー ドで 
はない も のが 出て きたり （た とえ! 现 在の リアル 
タイム レン ダリ ング C(; ハードの 如 /j (ともい える 
光源 やシ x — ディ ング ノン 法に ついて もっと パ 
ヮフ ルな n 能を 待つ ものが 观れて 映像と しての 
クオリティは ますます hH する であろう。 

ソフトウェアと しての ドライブ ゲームは， より 
シ ミュレ ー タ 化が 進 む こと は 想像に 難く ない が， 
やはり *1 終 的に 受け入れ られる タイトルは 「遊べ 
る 部分」 が 明確に しっかり 人った ゲー ム であると 
いえる だろう。 


こちらは セガ ラリー 2 「ガチャ ビン 3」 とも 呼 はれて いる 
b し1 1 


パソコン 版の セ カラ リ ー2 パソコン でも ここまでの 
闽 H が 出せる 時代に なった 


GT のリ プレイ テー タを レン ダ リンクした， ひとつの 理想 
形 GT* 俛 ちなみに モテ リンク テ ータは ゲーム 中の も 
のと まつた <间 じ 萵解饯 度 テクスチャと モーション ブラ 
— なとの エフ x クトで 画像は ここまで 変わる やがて U_ 
これ <6 い リアルタイムで 動く ようになる のか7 


竹 没の 映り 込みは まめに 洗 取し ない と綺柅 に 出て こない 
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ワ ，ルド カップが 较 わっても 

サツ 夫 7 夕- ^ム は® わらない 


荻窪圭 


ル ドに |ii 蹲に 18 人が 動き M ると いう ことは ない 
の だ。 

サッカーは そうはい かない。 H 人 W 11 人。 权 
み-の ゴール キー パー に関しては 割が 決まって い 
る ので 1 0 人 対 1 (>  人と いっても いい その 20 人が 
めまぐるしく 勑き M るう えに, ボールに ァプ ロー 
チして る プレイヤ— にだ t ナ他点 を'1 1 て：!  I ばいい と 


1 


"、つ；/  +  />  t.  H^v 


V-U やら 3-5-2 やら， システムは いろいろ ある 


サッカー ワ— ルド カップの 影響 か， 多くの ゲーム が 発売され た。 しかし， まだ また 
サッカーの 醍醐味には 遠い ものが 多い。 これからは 2002 年に 向けた サッ カー ケー 
ムが 求め られ てく る。 現在の サツ カー ゲーム に 求め られ ている ものを 見て みよう。 


けれども. それは 坩 なる 炼本 布陣で， 火 際には そ 
んな準 純な もの じ ゃない。 心 ■サイ ド バックが 前に 
ヒ がって いけば ボラン チの ひと i) か セン ター バッ 
クの ひと りが カバーに 人る し， フオ ワー ドが ボー 


私の 友述が 仲 問 m  I: で m うこと になった r- 猫に 
「ワ _ ルド カツ ブで鉍 後に 点を 取った JStf， の 名前 
をつ けよう」 

りて こと U なったら しい。 

「いや あ* ブ ティ でよ か” たね これが カ ラン ブ 
一と か だったら， その ネコ.  '7I:A 、じめ られ るよ」 
「ほんと ほんと」 

という わけで もない の だが, ワールド カ ッブフ 
ラン スで t 、ちばん 印象に 残った ゴールは, ワール 
ドカツ フで いち ばん W 後に 決め られた ゴール なの 
であ った 決勝戦で フランスの ブ ティが: i  Vi  1 1 に 
決めた ヤツ だ。 これは 出かった。 デサィ ーが 退場 
したため 1 0 人に なった フランスは 2 点を} りきる 
態勢に 人って いたは ずだった。 しかし センター バ 
ック して たブ ティが. すす 一っと h がって いって, 
パスを 受けて ゴールを 決めて しまっ たん である。 
チャンスとまで 卜. がって いった プ ティ も级 いし. 
その フ ティを u ていて ラスト パスを m した フラン 
ス_  r. も级 v 、(ビデオを u 返せば J. だか わかる 
の だが， ビデオ なんて 兄 はじめた II にや， 311 たっ 
て も _ が 終わ らな いに 決ま っ てるから やらない):: 
これ こそ;^ サツ カー の ダイナ ミ ズム なんで ある。 
確かに， V 、ちばん 出か っ た ゴールは ア ル ゼン チ 


ン 戦で  ''ワンダー^ 才 _ ゥエ ンが 決めた シュート 
だ， あれは リアル タイ ムで体 i| ■がぞくっ とした a 
それ ほ ど决 かった し 力 しかった し 速かった し 力強 
かった。 ベル カン フが アルゼンチン 砘 で 決 めた シ 
ュート も 身体を 也 撒が 流れる ほど 渋くて か ッコよ 
かった。 

でも. サッカーが w ちうる ダイナミズムを 让せ 
て くれたのは， 批災 的な 力 i 技と 力 気を E せて く 
れた フォワ ー ドでは なぐ めまぐるしく 勁き なが 
ら相 K』Hi を 册 してわず かな 陬をゴ _ ルに 結びつ 
けた (あるいは 結びつけよう とした) MF や DF たち 
なので ある。 

前編 〖FIFA98 の 素晴らし さと その 限界 J 

だから サッカー ゲームは 雉し い 0 遊ぶ のが. で 
はなく. 作る のが， だ 0 

财 球は 簡冲 である。 ブレーの 瞬 IHJ 瞬 卯 { こ热点 
を ，てられる フレイ ヤーは 坫本 的に 「攻幣 側 ひと 
り」 「守備 ra ひと j だから だ。 投げる ときは ビッ 
チャーに* 打つ ときは バッ ターに， 打った あとは 
ボールに 近い 吖 備 位 枚の 迸 r ■と ラ ンナー に 焦 A を 
ル 『 てて おけば よい。 作る ほう も プレイす る ほう も 
ラクで ある。 9 人 対 9 人の 戦いでは あるが, フイ ー 


ルを も らいに ド がって く れば 代わり に攻® 的 5 ッ 
ド フイ ル ダーの ひと りが 的に できた ス ベースに 人 
っ ていく という h ■作。 そう する ことで 相 r ■の デイ 
フェンスを 崩し， より イ I, 利に ゲーム を 進めて いく 
ので ある。 

だから 20 人す ベて に インテリジェント な®!) きが 
炎 求され るの だ s 

サツ カー ゲームは どこまで 
インテリ ジェン トになる か 

プレイャー が 抛 作す る ブレイ ヤーは. 。て 妙な 
托 01 だな。 えっ と. 人 問が 抛 作す る プレイヤーは 
媒本 的に ひとり である。 岡 r ■に ゲ_ ム ハッ ド， ㈨ 
见 に キー ボードと いう V 、でたち で 度に 何人も 操れ 
る 人なら 話は 別 だが, そんな 人には なりたくない 0 

となると, ほかの 19 人を どう 勅 かすかが ブ ログ 
ラマの 腕の 从 せど ころな わけ だ。 いかに プレイし 
てる 人 叫を サッカー してる 気分に させる か。 それ 
は® 場す る キャラクタ— が リアルに モーションす 
るって ことじ やな くて, キャ ラク ターが I 、かにて サ 
ッ カー っ ぼく」 灿 いてく れ るかって こと にか かづ 
ている 0 

こ の 点で vl  | の U が あるな あと 感心 したの が 
(VIFA  口— ド * トゥ* ワールト ■カ ツプ 98」/i。 Ifij 


上がって きた 山 口が ゴール 前で 横に ドリブルして df を 引きつけ て 中 田に ヒール バス。 それを 受けた 中 田が そのまま ドリ プルして ゴール 左 兩にシ ユートつ。 の リブ レイ 固 面 
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倒な ので 1"F1FA98」 と 略す。 この エ レクト ロニ ッ 
ク アーツの シリーズは ずっと 皆から， FIFA 公認 
で FIFA96,  FIFA97 ときた わけ だが， この 
FIFA98 で 格段に よく なった。 笟く ほどよくな っ 
た。 M 初に 遊んだ とき， 恐わず 「この ゲ_ム ，む 
ち やくち や 出い から レビューで 取り I: げま しょ 
う」 と 某 パソコン 誌に メール 打った く らい だ。 

なにしろ， スピード 感 といい ダイナミズム とい 
い， むち やくち や サッカー っぼ いの だ。 いまでも 
飽きずに 2  P に 1 M は 気分転換に ブ レーして る ほ 
どで ある (CD 平: 命ヴ ァー チャル なぞと いう 忏し 
げ なソフ トを 使って， CI)-KO：U を まるごと 〖IDD 
に 人れ ちまって るから, いつでも すぐ 立ち 上がる 
の だ)。 それほど 饿持 ちよく 遊べる。 

[filTl < なった 公人の 邛! 山が， ボールを 持って い 
る 卜 人 1111 が 細-: している) 以外の プレイ ヤーの 脚 
きで ある。 わか 〇 やすぐ H 本代 表で いうと， 城が 
ボールを もらって /r: サイ ドへ ドリブル して 問いて 
いったと しよう (ゴールに 向かう 道は 相 p の セン 
ター バックに マー ク されて いるから. サイ ドへ と 
逃げて いく わけ だ)。 すると 相不 の 右 サイ ドバッ 
ク や セ ン ター バック は それに 釣ら れて 城を 沿い か 
けて くるた め， 中央に スペースが 空く。 城がん: サ 
イ ドに 開いて くると 左 サイ ドに いる 名 波は 中央の 
スペースへ と饰っ ていく ので. そこへ 城から パス 
を 出す と 名 波は フリーの 状態で ゴールを 叫 ける と 
いう わけ だ。 で， シュー トで ある， 

ああ， ちょっ と 舫 ま での サッカー ゲームなら， 
ここ で 城と 名 波の ボジシ ヨンが _T (な っ ていた もの 
なのに 3 

m じよう に a 比須が ゴール 前で ボー ルを 受け取 
って 横に ドリブル する。 すると！ {[T1. ディ フェン ダ 
は それに 釣ら れて ゴール 前 に スペースを 空けて く 
れ るので, そこに 小 III が 走り込んで シュー ト する： 

ああ， ちょ っと 肋の サッ カー ゲームなら ス ベー 
ス に 走り 込んでくれ るなん て こざかしい 戊 似は ■ 
W して くれな がった のに。 


ゴール ■こ 州;^ デイ フェン ダが 密姐 している の 
で ボール を 後ろに W: したら, そこに) I 原が 上が っ 
てきて いて， ロング シュートを 打つ， という こと 
すら 川' 能な ので ある。 

FIFA98 では® : Td; こういう 「サ ッ カーら しい」 
動きを してく れ るの だ。 それが うまく 決 ま〇 たと 
き の St 持 ちいい こと といったら っ。 

これは 選手の 動きが より イ ン テリ ジェン トに な 
った， ことを 味して る。 FIFA98 の 圾介は ゴ_ 
ル キ _ パーの 则 きがあ まりに ダサ ダサで 思わぬ？ 
コな 失点を してし ま っ たり する という ツメの けさ 
を贱 している の だが, それは FIFA99 でめ: されて 
いるだろう。 

後編 『インテリ ジェン ト 化に よる 弊害と 
それを 打破す る 可能性」 

# きが インテリジェントになる _ というのは， 
人 問が 操作す る 以外の ブ レイヤー だけに 限った こ 
と じ ゃない。 人 仰が 錄作 する ブレイ ヤーに も それ 
はいえ るの だ 0  A の サッ カーゲームは パスを; li す 
方 叫 や 強さ も 人 l«J が 決めて やらねば な ら なかっ 
た。 ちょっと# えれば 無謀って ことは わかる。 ゲ 
ー ムバッ ドは 「8 ガ ⑸」 しか 持って ない の だ c 火 際 
の ■武 合で そんな 都合の い I 、方] fij に 味方が いて くれ 
る わけがない し, そんなに 都合の いい 方 昀 に ゴ《 
ルが ある わけで もない。 

そこで ブロ グラマは 「 r 卞パッ ドの 押された ガ 
以 に 近いと ころに いる 味方に 向けて パスを 出す」 
という ブロ グラムを 糾 むようになる。 この 段 pat 
多 少 思い どおり に ゲーム を 組み ぐ/: てること が 町 能 
になって くる。 IBI 題は どのく らい 余裕を 持たせる 
か， だ。 けっこう 明 後 || の 方向を 向いて いても ち 
やん と パ X として ボールが 用く ようにな ると， 残 
念ながら ゲームと しての 〖inn みは 平緘 する。 足下 
への パスを 繰 り 返す だけの サ ッ カーは ダイナ ミズ 
ムに 欠ける からだ。 

PlayStation  JH の PJ5 況 ウイ ニン グイ レブ ン」 シ 


リーズは それを や:) すぎた ために， スルー パス ボ 
タンを 股け るに 至った。 装す るに, 见 下へ 合わせ 
るので はなぐ 味方の 前に ある スペースを 肌おう 
というわけだ。 遊ぶ 側と しては 「スルー パスな 铽 
分」 が 味わえる だけで， 火 際に泌 介が A 度になる 
わけでは ない。 

あまり t 二 操作す る ブレイ ヤーの 灿 きが インテリ 
ジェン ト になる と, 結码人 卯 は ある 程度の 方向 づ 
けを している だけで， ほとんどを プ〇 グラムが こ 
な している と いう 妙な 状態に なり. 「試合に 参加 
している 悦び」 が どんどん 失われて いぐの だ。 そ 
れは 本意では ない。 

それに 比べる と FIFA98 はかな り 絶妙な バラン 
スを 保って おり, それに加えて 選 爭 の 能力に 応じ 
た r ブ レ」 がよ い 味を m している が， イ ン テリ ジ 
ェン ト さが 述ん でく る ジレ ン マから：; こ 命に 逃れる 
ことは できない。 

つ ^ 、で だから 比較 して おくが， [ つ ひとつの 選 
了1 の 動きでは 「災 況ゥ イニング イレブン」 の ほう 
が リアル だ。 でも それは 結 w のと ころ. どうで も 
よい こと なので ある。 リ プレイ 時は リア ルな 勤き 
をして もら った ほう が 楽しい が. 戈 際の ブ レイで 
は それよりも フィ _ ル K 令 体を J4 波せ る こと や* 
进 r ■の ボジシ E3 ン取 I) がよ り サッカーら しい ダイ 
ナミ ズム にあ ふれて いる ことの ほう が ずっと 人， 
なの だから。 

ひと つの 1 1 安 として， 丨フ ォワー ド 以外の 遛 r: 
が どれ だけ 戊を 取れる か j というのを 準げ て もい 
t 、だろう。 ほとんど フォ ワード しか/』: に辂 めない 
って ことは， ほかの® で が ゴール 前へ 液び 込ん て- 
こな いという  ことで あり,  それだけ 々く さい 喂に 
ノ 、マ')  た# きの アルゴリズム しか 持って な いって 
こと だから だ。 

根本的な 問題を 解決す るには 

イ ン テリ ジェン ト になり すぎる 猝; ^ は, 薄 本 的 
に ボールを 使った w 体妓技 ゲ_ ム すべての 限界 だ 
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た oa こクリ 7 される 

右 サイドで フリーで パスを 受け* ドリ プルで 上がる 中田っ 左に プリー になろうと 開いて いく 逸 手が いるのに 注目* ここで あそこに うま 

< バスが 出せれば 大きな チャンスになる . , ならな か 〇 たけ ど {固 面 キャ プチ ャ してる 問に ボ* ** ルを 敢 われた から)。 右上の レーダー 

に 注 S,  “2 といい ながら， 状況に 応じて 逍 手は バラけ たり 因 まったり する* 中 餌の 淮戦 から バスが 中 田に 出た という 状況な ので® 
手が 中盤に 困 まっている 


といって いい。 それは， 攻镔 時は ボールを 持って 
いる 遘: T- が， す備 BJ は ボールに 近いと ころに いる 
m  了: が ri 则的 にァ クテ イブになる という システム 
が拟 因で ある。 

実際の ゲーム では ボールは めまぐるしく 则 き. 
ビの进 r: も 次を 説んだ 仙き を处 求され る 揲作す 
る 迸 f. が コロ コロ 変わる よう では それにつ V 、てい 
くのは 雒 しいから， 逸 の 動きの アル ゴリ ズムが 
改良され， どんどん インテリジェント な# き が 戈 
现 されて いく。 それに よって, 人閱 側は 前述した 
ような 「 ゲーム に 参加は で きる けれども 結局 プロ 
グラマの r ■の ひらで 遊ばされて いるよう な 感覚」 
に 典 われて しまう。 しかし， 人 問 側に あまり 多くの 
役 削を 課すと, ゲームの 雒秘 度が 1-+ がる ばかりで 
「サッ カ ーして る Ui 分 を 味わう J という 側 抓 が 失わ 
れ る。 

たとえば， サッカーでは ボ_ ルを 持たない 逝 
のフ リー ランニングが 爪 要 だとい われる 〇 でも ボ 
ー ルを 持って いる 逝 r: を 人間が コ ン トロー  ルす る 
ガ式 だと， フリー ランニングは コンビ ユータ が や 
リ てく れ るか 否かの みに かかっ てきて しまう。 そ 
れ では. 人 I! り 測の 楽しみがない。 なかには 「小; T 
先の 技 J を埤 人して， #殊 な ボタ ンを狎 す ことで 
オー パ— ラ ッブや スルー パスを 使う という ゲーム 
も あるが， それは 本 M 的な 問題では ない。 ただ 流 
行の 晚 術を 例外的に 取り 入れた だけで 根本的な 解 
決には なって ないから だ。 

では， よ り ゲームに 深く 参加で きる 方法は ない 
のか。 「ある」。 わたしの 頭の 中には ある 0 

チーム 全体を 担当 する 必要は ない の だ 

かつて （もう 10 年 も 前 だが) 「熱血 硬派く にお 
くん」 と 呼ばれる ゲームの シリーズが あった。 基 
本 的に デ タ ラメな ノリ だけの イ ケイ ケ な ゲームな 
の だが， その ひとつ 「サッ カー 編」 が, fe; れられ な 
いの だ & この サッカー ゲームは ほかの サッカー ゲ 
ーム とは ひと 味 巡って いた。 人 問は 「キャラクタ 


一の ひとり だけ」 を 終始报 ，する の だ。 

これを 現代の サッカー ゲームに 応 川したら いい 
と圯う ので ある。 いま ま での サッカー ゲーム では. 
人 問は r 監忏と ボールに 絡んで いる 道 f*j を扒， 
する という 前提で こ とが 運んで いた。 それは 考え 
てみ ると 妙な® である。 1 つ ひとつの フ レイが 独 
ケ している 跸 球なら ともかく  • サッカーの ような 
ダイナミズムを 持った ゲーム だと， 拽 るべき 逸 f ■が 
コ U コロ 変わって しまう ので 感怕: 移 人 しづら t 、のた％ 

そこで 私が 促 案す るのは. 人 叫は 「stf とた っ 
た ひとりの n 分 n 身 を 投影す る 遊 f を 全 制 的に 川 
少【 する」 システム である。 

これは ifiin t 、はず だ。 n 分が 操作 してない®  r- 
はまった く 视 作で きな V 、ので ある。 松 作ボ タンに 
は 「グラウン ダー の パス」 | ロング パス 」「 シュー ト」 
に加えて r バスを 贤求 する」 ボタンを つけよう 办 
攻哦的 MF の as  f ■を 道んだら. 彼は 屮 盤を 走 
っ て. パスを もらい. パスを 出し* という 作： が 
できる 0 训 りの 遒节 がどう 動く かは, これまでの 
サッカー ゲー ム がそう であった ように • 銳細耐 
で 方針を 決めれば よい。 FIFA98 梢み のア ルゴ リ 
ズムを 持って すれば， かな 〇リ アルな 動きを して 
くれる だろう。 

もし 沱 サイド バックを 逝んだら， 許 段は 左 サイ 
ドで 守備を して， チャンスと 兄たら， ダ ダ ーー ッ 
と オーバー ラップして， 適 3 なと ころで 「パスを 
婴 求」 して パスを 受け. そのまま サイドを ドリ 
ブル で h がっ て センタリング という 技が できる。 
その あと シュー ト までい ける かどう かは， ほかの 
遛予 次第って わけ だ。 

サッカーフ リークなら リ ベロを や り たがる かも 
しれない。 チャンスを M つけて 後ろから 上がって 
いく 楽し さを 味わえる からだ。 

チ'- ム以 上に， 特定の 遊 手へ感 t/f 移 人して いく 
というの が ポイント だ。 これは， ボ_ ルを 持って 
いない 逸 T* の 動き も 非常に 敢 贺 であると いう サッ 
カー だから こそ ゲームと して 成り 立つ システム 


で， も しこれを 野球 ゲ_ム で やったら 退恥 でしょ 
うがない。 1 試合に 4,  5 冋 しか パッティング でき 
なくな るの だ から。 でも サッカーなら ボール を 抑 
っ てな くても 做 頭 做 m  (レッ ド カードで ももら わ 
ない 限り） 忒介に 参加で きる の だ。 

热, コンピュータの コン ト ロールす る ほかの 
M でが 思い どおり に则 v 、て くれない という イラ イ 
ラは たま るだろう。 ドゥ ン ガや スト イコ ビッチの 
イラ イラ まで 味わえる おまけつ き， って わけ だ。 
ある 程度は ゲームを ill めて 指氺 できる ようにして 
おくの も ifiiH い (学 竹 機能 付き！）。 これには 「ド 
ゥンガ 機能」 という 名前を つけよう。 でも， それ 
も また サッカーのう ちで あるし， この" 忒なら ほ 
かの 遥 p の 動きが どれ だけ イ ン テリ ジェン ト にな 
っても 操作す る 人 IftI は それに 辟易し なく てす む 〇 
少なく とも フイー ル ドに いる ブレイ ヤーの ひとり 
だけは， 自分の 支配 下にい るから だ。 

この 方式の メリ ッ トは ほかに も ある。 

たとえば. スキル。 ゲ_ム に惯れ ない うちは， 
嫌蟎 度を ドげ る 代わりに, 雔臟雜 v 、ポジ シヨ 
ンを川 出 すれば いい。 小 央の迸 手より， サイドの 
m r* の ほう が m は 轉 であり, 対応は しやすい 
だろう。 

たと え ば， 多 人数 参加 モー ドへの 対応。 参加す 
る 人 問 が 「自 分は どの 通 手を 担 外 する か」 決めて 
しまえば いいから だ。 

仲間を 11 人 集めて 1 チームを 作り， ゲーム パッ 
ドを 11 例 川 尨して コンピュータ 相手に 戦う の も 
また 楽しかろう。 さすれば, 実践 さながらの パト 
ルが 味わえる に进 いない 0 う一 ん0 サッカーフ ァ 
ンな ら一 度は やって みたいで しよ。 

さあ， 誰か 作って おくれ。 そういう リアルに サ 
ッ カー な a 分 を 味わえる ゲームを 

その 日まで わたしは 「海の _ こうでは EURO 
20 00 の 子 遒が始 まった な あ」 など と 瓜いながら 
MS の ゲーム パッド を报 り*  Pentium  I〗 マシンで 
FIFA98 を 遊び 統け るの だよ。 


196  IJhfH 


特徴べ クト ルの クラス タリン グを 
利用した グラフ イツ ク 処理 


風/ Run  Nearme 


パターン認識 とか 特徴 ベクトル だと かいった 話 
題は バソコ ン とは 緣速 いものが ある。 こうい っ 
た 人工知能 的 雰囲気の 方法論は一 股には あまり 
活用され ていない かの ように 思われる。 しか u 
実は そこから 導かれる ものが 動画 圧縮な どで 見 
たような フォーマット だったり， デジ カメ やビ 
デ オチッ プで 使われて いた りする こと に 気づく 
だろう。 「特徴」 を 探し 由す ことで 画像な どの 情 
報 置を 効率的に 縮小す る 際の 指針を 示して くれ 
るの だ。 JPEG,  MPEG といった もの も 基本を 
たどれば こういった 考え方を 理解す るう えで も 
有用 だ a 

近％:, バター ン認 織を 利 川 した 製品が 多数 リ 
リースされ るよう になり ました。 身近な ところで 
はザゥ ルスに 代表され る 1M)  A の; P , _F き icmMo 
lit 抒 のへろ へろ な 7 でも％ 川 的な 吋 則で 5 ちん 
と 腦 して くれます 3 また ff/r 認戡 でも pc injit 
の ソフト が発必 されて います。 こち らは使 川した 
こと がない のです が， 店頭で お姉さんた ちが や 
っ てた デモを M る 限りでは， 使 うほうで 少 し 手を 
入れれば なんとか 使えそう な 印象を 受け ま した。 

パターン 認識を 少し 1 1 体 的に v 、うと 「人力され 
た バター ン から それが 妬す る カテゴリを 出力す る 
こと」 となり ます。 詳しい 説明は この あと や I) ま 
すが. ® は， 「バナナを U て 「バナナ i りんごを 
ii て r りんご j という こと」 が バタ ーン認 織です。 
これは 人カ パターンを カテゴリに 分钔 するとい う 
M 地から パターン 分類と も 呼 ばれます。 また バタ 
_ ン に 付随す る 加識 など も 機械に 扱わせ， より A 


度な 処 PS を 行わせる ことは パクー ン邱 解と 呼ばれ 
ます。 この ジャン ルの, 活 はまと めて パ ターン 認 
M  - 利 解と 呼ぶ ことが 多 v 、です。 

パターン 認識は 人 問なら なに げ なく 行えて しま 
うこと でも • 機械 〖こやら せる と 人 変な ことの ひと 
つです しかし,  4：、 に 大変な のは 認激 率を 如1こ 
させる ことで'  その 次: と なる 部分は そんなに 難 
しく あり ません >  棚では パター ン 認識の f- 法を 
使って. グラフ ィ ツク をい じり M して 遊んで みよ 
う と 思います。 グラフ ィツ ク処观 は U ためにす ぐ 
結 采 がわ かり ますし， Ml いも かけない 処 现結采 が 
川ても それは それで# .a に 楽しいで すから。 

サンプル プ D グラムは c ++ で 作成 しました。 
アル ゴ リズ ムの 肝 は クラス テン ブレー ト で 纪 述 
し それを 例で 利 川して います。 また •動作 
確認は PrccBSD  H 21 i  + 以て 27.2.1 で 行って 
います。 IRIX  6.3  +  GC(SGI の C  +  + コン バイ 
ラ） でも 1111 姐な く 動き ま した。 特定 境に！ 3i く 依 
U した コー ドでは ない ので. ほかの UNIX はもち 
ろん, 通货の C  +  +埙 境が あれば 動作は 綷紡だ 
と 恐い ます。 


* 1 たとえば mm'^5% , の 文字 認 a 器が あった とします 
一見 これは よい 戣宇 のよう です が. 芡厣 には 「20 文字に 1 文字 
の 準で 間遘 える j とい ラ ことにな ります,， どんな 文 JSM こなる か 想 
® かつきます ね、 ここから t % でも 向上させる ことが 找垅墀 の婉 
の 見せ どころ です 


■本の 判 型を 分類す るの だ 

グラフ イツ ク 処理に 人る 前に, 身近な ものを 対 
ft にして バター ン ，思 織の 流れを つかんで み ま しょ 


う 0 つらつら 考えて. 部㈣ に 転がって いた 本の 
刊咕 (サイ ズ) を コンピュータに 分钔 させて みる こ 
とに 決定 0 さっそく 利 _ 與 なる 本を 適， に 何 
册か 沿め てみ ました ⑺: au。 

本の 判 型 は A  4 から A  6 に 分 類 できそう です。 
変形 判 を 除 t ナば 縦横の u さ のうち rr 方の 情 報 さえ 
あれば' pj ■は 決定で き ます。 よって 縦の 良さの 
みで 分 額 してみ る ことにします。 

各 判耶の 縦の U さは 衣 I のと おり です。 

そして 欠 測 した 本の 縦の 及 さは 衣 2 のと おりで 
した。 MYf  h イ ロハで 識別 きをつけます。 

これら イから 卜までの 本が/ VI から A6 の どの 利 
型に ，たるの か， 分類す るには どう すれば よいで 
しょう？ …… ちょっと わざとら しすぎます か。 
本の 縦の 長さと ft 利 M の 縦の M さを 比較し. い 
ちばん 近い 判 咽 を 選べば OK です ね D このよう 
な 比較に よ る 分類は， パターン 認識の ポピュラー 
な 手法です。 

以 h の涵を 代表的な パターン 認撕 処现の 流れ 
に， ては めて みます。 “ 校 4: く らいまでの ガ には 
ちょっと ハー ドな 説明 かも しれません が， 闻 1 を 
U ながら 頑張 っ てつ v 、てきて ください。 

まず 毖滋 対象 (人カ パターン) を 観測 して その 
特微を 表す W を 裸出し ます。 木の 特 後を 表す パ 
ラ メータには 縦横の 以 さ. n ページ 数な ど 
いろいろ あ り ます。 これらの パラメ _ 夕を w き 收 
ベた ものを パターンべ ク ト ルと いいます。 

パターンべ クト ル その ままでは 処理 しにくいた 
め* 分頌 した V 、カテゴリ の 特性に 応 じて パターン 
ベクトルを 変換し， よ I) 本 K を 衣した パラメータ 


G 典 t 転がって た 
本 いすれ 劣らぬ 名 
蕃 ばかり 


判 型 越の 長さ 
A4  297mm 
B5  257mm 
A5  210mm 
B6  _ 182mm 
A6  148mm 


本 （ジャンル) 


縱の 長さ 


~7~ 

(ゲーム 攻麴 本） 

297mm 

□ 

(Oh  !  MZ バックナンバー） 

277mm 

ハ 

!■ - — ^ — 

(少女 マン ガ維 _> 

256mm 

(JavaScript  解脱 本） 

232  mm  1 

ホ 

(C++ 解説 本） 

209mm 

へ 

(マン ガ車行 本） 

176mm 

D7 

(SF 小联） 

— 148mm  ] 

よ る バター ン 18 雄 （分類） の 流れ 
「 ♦防 豳 対* 


n 灞 


> パターン ベクトル T 

p0>  擯 149mfi%  转董 4 构. ベー >H21 如. モノ  ク D*  … -j 

pl»  ni59mrr, 鏘震找 Sg， ベー ジ& 柳， フル カラー ■  ■ …0 

pH® い…”} 


邏 


♦特徵 ベクトル 


F0- (欲 21 2mm) 
Fl_  磁 314 iron) 
Fit 


♦代表 パターン 

P  A4»  I: 崧? 

P  &5a  ；feiS；mm 
P  A5 -  18210 mm) 
P  K 


♦カテゴリ 


CO^ASfl 
Cl，A4 科 

Co，- •■… 


実測 した 本の 縱の 長さ 


判 型の 級の 長さ 


ブロク 1€ン ク B I1 C. 


5tep  to  th&  BVaeH  ants  Ueuel 


u-  S 力子 ニリの K 表 A 

BOOkSilA  p£OtQ  bin 
i  3W  h 
( JS7  h 
i  no  k 
{  m  )f 

04#  h 


リス ト 2  book.cc 

/* 

芯の fSS を ill  T  6 ブロ プ 7 ム 

*/ 

4iT^!],iEd«  <itdl>&. h> 

I  include  <Mt^Bb> 

•i  nclud»  cly#t#r-Hi 

〃，減  _ 

BOO^SiEO  { 

double  // 

•  t«.U  douibl*  it*rt  ditt;  // 

double  brttk  dittr  fi  り 巨 離 
ini  int  iat  is  «nJCvoi(3} (: 
ic  ■•  EOT)  mum  -li 

r«turta 

} 

h 

di_t  ■ 対 わ 

doub-1*  Boo^ii*;tbr*i)c  di_t  ■  U: 

"•*  EUlMfS. -づ / 

d&ufrU  f«t  dl»t(con*e  Booksli«t  hQ,  contt  SwhSU*t  bll 

t 

r«tuir.  f*bfti：b9+btigH  -  bl. height)  t 


*  MFLL}  «  qv**  m  pTO-tOi  Ca.bl*|{r*ta  j : 

*  KUU.]  *€U*  ■  c*t*i 


if  (gw  i 辱 前 LL}  *  qv  ■  *  tvi 


a  »[：<) 


X 代表 点 

• 特微 ベクトル 


カテゴリ 塊界 


0 


U スト 1  cluster.h 

/事 

MS べク トルの 77 スタ,/ ンク ゃ进 It 行う クラス テン ブ レ''  卜 

*/ 

鬌ぐ d#M 

ci«As  cluitttr  ( 

T  ^  proto  tiAblej  ff  ®  クラス ク  _?)U  A  [prototype*  >  の  Kfl 

iiit  ff クラスタので 

public: 

int  count *  toatvr*  *rf4y3i〃  ベ 7 トルの Bt  S •える 

*  pratotyp«  tibl*)  {  //  Si? に1! t  もら ラ ニン スト フク タ 

pcoto  tabla  ■  protot>i« 

Jt  ■  count  f«tura(prOt。 " プラス？ St't  カウント 

) 

ditcriainat«{T  ^  C*«tur«  -r^Q^t  ?  *  q^.kntiLi*d  v*et*E,  int  *cnt*flonfU 

}} 

u 科® ベクトル 0»5 a える 

int  Clui*t*r-<™>;  sceunt.  f*itur*t?  *  £*3 

( 

inc  i  •  Oj 

vhil*  { -i*  «nd() )  i*  +  ? 

f#C\ltfA  ii 


" 科® ベクトルを 鼸 S? す 各 

twUt«<Cl*ii  7> 

void  €luit«r<7> :; di>crlvii)«t*ET  *  ft,  T  *  ^v,  int  ^  ct| 

{ 

int  C^K9tji 

double  dliaE/  nin; 

vhil*  (t £v->i*  (  "  Hffi ベクトル# 尽 呑る 4 で ル- プ 

c«tt  « 

，i_n  •  ?； ；*tm  di*tj  u こ， ⑽ ケ らお 突 

for  <j-Oj  jekj  j+O  (  〃  の 中 ケら陌 Uft 小の クラスタを 道ぶ 

dtat  *  g«t  diat<  *  j  J )  f  〃  法麋そ 

U  (Pin  >  dilt)  (  H 今* での 中で一# 箝 Hd い ft ， 

ain  *  ^ittj  // 拽 好茬 璿 と 

»t«  •  jj  //  力  T  3 l)  f  1 [が 

) 

1¢  Inle  t  f :  dilU  ibrwlc:  " 芡分 泛ノの TIT  6 


EOD  K 


)J 


ff- 真眞 した 寒の 括® ベクトル --〃 

B^oXSi  1〇  r#tl  hUl  *  { 

{  3J?  h  it  < 

{  21?  h  "  Q 

(  2i€  h  i"、 

{  212  V,  "二 

{  20 今 h  ひ ホ 

{  m  >,  〃ぺ 

( m  }f  ff  ' 

( EOS  K 

I； 


£m  R4in{int  irfle,  clur  ^  trgvtj } 

t 

CluiC47fBA0)iSiE*>  booX  cist  (proto  hi)  t 

U 本の *5 を 氏う ク 7 ス？ リン ラオ ブシ ：クト 

30 〇衫1，《  •  i]u*nt  taU 

*  «114..^41«  j 
int  nw 

nw  book  »  boalt.clBt .count  fe&tur«fr«si  hi)i 
*  n*v  Book^iio  [mm.  b 441 Oj 
■  izo  oc*  _  imv  int  [n\w 

book  c  1 ■  t  +  dl  sc  rim  Mt4  [  t9*  1  hlf  (pimt  hi,  iiz»  c*t*!l 


〃 鼠 子 ft された 本の 
〃 料 51¢ カ テ 5U 


〃 本の! S そ カウント 

〃 ISS の » 试 if 伏 
// ，上 

〃  Df^)m 


(or  U 加  L*Cf  i<nws  bwkj  i++)  (  //  IS 累饫不 

pri.ntf(  "r**l  >ii«t  ^5,  if  du*rti«d  tlt«：  vS.if  cat*{r 311 f：  Xdfn' t 
r«Al  hill]  -htightj  qutnt  bi[U  .hti^ht*  •一？* t4(&Ui 

> 

doletoU  quwt  hij 

4lgl<t«n  *ia«  C»t*i 


の 也び を 拙 川 します この 作龙を 特徴 拙 出. 抽 
出され た ベクトル を 特徴べ クト ルと いいます (M 
常は 特徽杣 111 の 前に ノイ ズ除ム ■などの 前処邱 .が 
人 り ます h 本の 判咐 では 縦の U さの みに 絞った 
ことが 特徴抽出に， たり. 縦の U さが 特徴べ ク 
トルに 4 たります。 よって この 例では, 特徴べ ク 
ト ルは I 次 允 のべ クト ルに な:） ますね。 

判 项 に， たる ものは クラス や カテゴリと 呼ばれ 
ます 0  C  +  + の クラスと MM する のを 防ぐ ため, 
以降 カテゴリと 呼びます。 ft カテゴリの 標準 的な 
特徴べ ク トルは テンプレート や 代 衣 パターンと 呼 
ばれます： こちら も C++ テンプレートと の浞 M 
を 避ける ため 代 衣 パターン （もしく は 代 衣 点） と 
呼びます。 

说終 的な カテゴリ の 決定は， れ代衣 バター ンと 
人カ パターンとの 臟 べクト ルの Mi 離 を测 り， い 

図 2 特徴べ クト ルの 識別。 Sg 離が いちばん 近い 
代表 点に 対応 づける 


ちばん 近い 代表 パターンの カテゴリを 逝択 する こ 
とで 行われます。 このような カテゴリ 決定に 用い 
る |!8 数を 織 別 問 数と いいます。 識別 関数には イ f 
叫な ものが いくつ も 提案され ています が, 代 衣 パ 
ダーンからの 刖 離を 測 る 閲 数は， 感这 的に も 酬染 
みやすい ものです (I ッ は)。 冗 ほど. の 縦の u さ 
と 各 判％ 〇 縦の 鉍 さを 比較し， し 、ちばん 也 備 
を邋 ぶ」 と 乃き ま したが. 提 さの 港の 絶対惝 が 代 
衣 パターンとの# i 離 になり ますね。 この 厨 _: 維が い 
ちばん 小さかった 利喂 が诚 する カテゴリ となり ま 
す ここ でめで た く コン ビュー ク (こ 対 象の 認 4 を 
行 b せる ことができました。 

さて， バター ンぽ識 の 流れを 踏ま えて 作成した 
C++ の クラス テン プレー ト （いきなり 川た) が clus 
ter, h です。 また クラス ダと いう 新しい* が 出 
て I 、ますが， と り あえず カ テ ゴリと M じ もの だと 
思って もらって 郴し 、ません D クラス テン ブレー ト 
G uster は 代 衣 办 の M 列 p !_oto  tab! c を 特 ち*  メ 


ンバ HW 数 discrimimue 〇で特 微べク トルを 識別 
します。 

これを 利 川 して 本の 利 叩を 分類 する ブロ グラム 
が bonk.ee です 特徴べ クト ルの f 素は 本の 崧さ 
のみで, 識別 川の# 離 IW 数は^ に 及の 絶対 侦を 
とった ものに なって います。 

なには ともあれ 実行して みまし ょう。 

gcc  book.ee  -lm 

でコ ン パイルで き ます。 math ライブラリ はなく 
て も; 山 るか もしれ ません が. この あとの ソースの 
こと も あるので •応 つけて おいてく ださい。 

戈 行 結來 です， 

real  size:  297.0  quantized  size:  297.0  category:  0 
real  size:  277.0  quantized  size:  297.0  category:  0 

//  □ 


198  OhtAX 

『  —  ^  ,  -^-  -  t—  ^ 丁 て:- ^ す  ^  :  ，-  i  _ _ ~ 


4  5  5¢¢- 
A  B  A  s  A 

/  /  /  /  / 
.///// 


real  size:  256.0  quantized  size:  257.0  category: 1 

real  size;  232.0  quantized  size:  210.0  category:  2 

//  """" 

/ 1 

real  size:  209.0  quantized  size:  210.0  category:  2 
real  size: 1 78,0  quantized  size: 182,0  category:  3 
real  size: 148.0  quantized  size: 148.0  category:  4 

カテゴリが 涖 Sj ■出力 なので 少し わか りに くい 
です が， ちゃんと Hi 離が い ちばん 近い 判 咽に 分 
知され ている のが わかり ます。 このうち 口 と 二の 
水は 変形 利で す （口は A 〖変形, 二は B  5 変形) 
これが どの サイズの 変 形 判 かまで ，也;® す るには. 
ちゃんと 横の さも 特徴べ ク トルに 含めない とだ 
めでしょう。 あるいは 既知の カテゴリ と 距離が 離 
れす ぎる という ことで， リジェクト (識別 イく 能） し 
てし まう の もよ I 、ノ / 法です。 

以 I: のよう な讨 取の 分 钔 は， もちろん 4 ヾ來の ハ 
夕_ン 認識と して コンピュータへの 強力な 人力 f- 
段 となります。 が， もう ひとっ， 悄 钳 はの 人 幅 削 
減と いう ffii が あ 0 ます 多くの 谢 !«t を必袈 と 
した パターンべ ク トルを， カテゴリ という 少ない 
W 報 fit にまで 济 としてい る のです から。 逆に 分 
知され た カテゴリ と K 及 A を W 鉍 して おくと. 少 
な くと も 讎べ ク トルまで は 元の 情報 （に 近い も 
の） を 復んで きる ことにな り ます: 以褅の グラフ 
ィツ ク処观 の沾 では これを 利 川して t/f 報の 削減 
と拟 允を 扱って いき ます: 

表 3 代衷 点を 与えた 減 色 


■マニュアルで 滅色 処理す るの だ 

水の 沿® はこの 辺に して おぃて， の グラフ 
ィ ック処 堂に入りましょう。 

コンピュータで 扱う グラフ  <  ック は, 叫 知のと 
おり 树度を 衣す _ ぶ （ビクセル） の 災 ま tj でで きて 
ぃます。 カラーなら 1 ビクセル 、与た I) 赤綠 なの: i 
神 矩 の砷 度侦を 持つ べクト ルで 衣 現されます： こ 
の ベクトルの 齡 第で 说色 だと か 紫 だと かの 色 
に, 这識 される わけです。 

そろそろ 陬 き惯れ た 片黹が 111 てきた ところで, 
まずは ビクセルの 色を 認識 対象に しま しょう 
KGB の侦が 特徴 ベクトル， 緑 •  W 色.； 1 い 

水色 •ピンク. オレンジ* 放 色. C 色 ■に い范 
色 . 亦 などの 色が カテゴリに なり ます:： 

このよ う (こ、1 1 ては める と M(i 処 那 が 火坝 でき ま 
す これは 卞の とお*), 多くの 色を 使って ぃる __ 
をより 少なぃ 色 数で 衣 祝す る 処观 のこと です 
特殊 効 Jli の ほか, _ 像 IH 縮に も 使われます x 
Window  System でよ く 使われる グラフィック ビ 
ュアの xv であれば， % xv  -8  -ncols  n とオ フシ 
ヨ ン衍定 すると n 色に 減 色して イ メー ジを 衣/ 』i し 
て くれます (デ i ザつ きです)。 IMioiuslmp なら モ 
ー ドを イン デッ クス カラー に 変換す る ときに f! ■:焱 
の 色 数に 滅ら せます その (i かの ビュァ やべ イン 
ト ツールに も 似た ような 機能は あると 思います。 


丁: 近な ッールで ま ず 減色処 州! が どのような も のか 
试 してみ てくだ さい 〇 

さて， これを 火现 する か 法を 各え ましょう。 

分類 部 分は 光 ほどの 本の 判 型 で 使っ た d  u  s 
tcr.li を そのまま 使います 特徴 ベクトルの 梆进 
体は I 峨 に 適した もの 【二1 f き 換えます。 それらを 
image.li  t  ima^c.cc  {Z まとめ ま した： 特微 べク 
トルは 本の 縦の 反さから， rgb (赤!^ V) の fi を 
持つ 3 次 龙 のべ ク トルに 変 史 です。 各 製 索は (>.0 
〜 1 .0 の侦 をと ります。 距離 閲 数 も 3 次元の ユー 
クリッ ド «『: 離に 変えました。 何 次ん の 特徴べ クト 
ルに なっても* 識別 器には 代 紐 からの m 離さ 
え わかれば 特徴べ クト ルの 織 別が でき ます％ こ 
n が販 離に よ る 織 別の よ いとこ ろです, 

代-衣 点は 本の 利增 と M じぐ あらかじめ 分類 
すべき 色を テーブルで 4 えてい ます。 4： 來 の 械色 
は まず 適 yj な 代 衣/ (を 求めてから. 色の 分類を 始 
める のです が， それは この 次の c で や り ます ま 
ずは 人 KU が 使う 色を 衍定 して あげ まし ょ夂 その 
ほかの • 先 ほどには なかった メンバー 沏 数 や オペ 
レー タ 定義は* 代 去 点の n 勅 作成に 使う もので 
す。 いまは 無 祝して ください。 

i*i じ 対象で も 特徴べ クト ルのと り 方を 変える と 
どう なる か • という 例で VCbCr の惝迠 体を 定衣 
しました こちらは 球 度, 色 肩 (茂). 色 尨⑽で 
ひとつの 色を ML します K ( ; B との 遽い は簡 
に コラムに, *Fv 、ておいた ので 参照 してく ださい。 


YCbCr  で 12 別 


RGB で 譏 別 


元圆像 
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カ テ UE3 


カテゴリ A 


斤、 


6 V 


0 


イメージを 取り扱う クラス も定 在し ます。 ファ 
イ ルの 人 m 力と KGR  YCbCr 問の コ ンパ _ 卜1® 
数で 成り 灰って V 'ます。 ここで 扱う ファイル フオ 
ーマッ トは pnm 形式です。 UNIX では 標準 的に 
使われる ベ タフ オー マツ トで, 対応 ツール も 多く 
出て います。 なにより フ ァイ ル梆 造が墘 純で こう 
いう： K 験には 敁 適です。 i〕nm 形 A は. ビット マ 
ツ ブを极 う pbm, グレイ スケール を 扱う pgm, 
カラーを 扱う ppm の 3 神が あ ります。 ここでは 
ppm 形式 を 使 います。 pp rti 形式は ヘッダに* マ 
ジック ナンバー W. 横 方 卯 サイズ, 縦 方 [&J サ 
イズ • 階 調 数が テキストで ぶいて あり, あとは ピ 
ク セル 数 分の RGB 値が バイナリ で 羅列され てい 
ます、 

クラス I  mage は ppm ファイル を ■泣んで RGB の 
fid 列に 取り 込む メ ン バー IKI 数 readj>pili《） と* 逆 
に RGB の M 列から ファ イ ルに# き 出 すメン 
バー 卿 数 \vrke_ppinO を 備えて います。 もし 
の処观 系に ppm を 扱う 環境がない 垛 介. この 2 
つの 関数を 畨き 換えて ください。 

滅色 処邱の メイ ン ル-" チンは su】>ervisecLeol 
or.ee です。 ■!» 別 器に 浜え る 代 及 点と して, R(；B 
の ほうは！1 「ながらの デジタル 8 色を， YCbCr の ほ 
う は 赤に 少し 振った 漉谀 のグ ラデー シヨ ン を川焱 
しました。 どちらで 識別す るかは コマンド ライン 
の 31WH の！; I 数で 指定し ます。 


コ ン パイ ルは. 

%acc  image.ee  supervised  color.cc  -!m 

です。 sqrtOlH に math ライブラリ を 指定して く 
ださい。 無哄 通ったら， 

%  a.  out  source. ppm  destination.ppm  rgb 
または, 

%a.out  source,ppm  destination.ppm  ybr 


として 変換し ます 


図 3 クラスタの 概念 0 


特衔 ベクトル 


クラスタ 


5< 


* 


\  \ 


* 

¥ 


切 


代表 点 （クラスタ 中心} 


火'〇: と CX; という 系統の 迠う 2 枚の 餘 で％!^ し 
た 結 Hi を 衣: S にボ します & 

フル カラーの 絵が， デジタル 8 色と， n 段 
防の 溏淡㈣ 像に 変換され ま した。 これは フル カラ 
— , つま*) 約 1677 万 通りの 色の パターンが， 8 通 
り と II 通りの 色の か テ ゴリに 分類され たこと を 
ポ します。 その 分類され た カテゴリ と 代 衣 点 テ ー 
ブルから W 構成され た W 像が， 険結果 と して 川 
力され たわけです。 

さて. この 垛 合の RGB と YCbCr の盖は ，特 
徴 ベクトル の 性質の 浚と いうよりも 用愆 され た 代 
衣办 テーブルの 尨です。 KGB 側で# っぽ v 、濃淡 
の テーブルを 川 意して やる, もしくは YCbCr 側 


04 同ー カテゴリが 距難 的に 通い 場合。 

複数 クラスタを ひとつの カ テコ1 J に 割り当て るが， 
この 囡<  らい ひどい と特 徵べク ト ル や 距離 尺度を 見 
茴 した ほ 5 がよ い 


表 4  K 平均 法で 16 色に 自動 滅色 


初期 代表 点 で 識別 （ RGBT1 6 色) 


K 平均 法 後に 識別 （RGB,16 色) 


K 平均 法 後に 3S 別 (YCbCr,16 色) 
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« 
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で デジタル 8 色の テ _ ブルを 川 立して やれば, ほ 
ぼ M じ 結 宋 が fli るは ずです。 ただ それを 捎定す 
るのは め:鲵 的 (こは いかない のです が……。 コラム 
に,^ v て あると おり. 衣 色 系に よって Mm しやす 
い 色/しにくい 色が あるので, n 分の な 図した 効 
來 は どちらの ほうが 衣观 しやすいの かぞえて， テ 
ー ブルを 作る とよい と 思います, 


*  2 これを クレ ヨン 色と いいます 

*3 距 度は ユー クリ ット 疰醵 以外に もい くつ も 存在し 宋 
す。 ただ' il 常は これひと つで 押して ほほ 問 でないでしょう 

*4 テキストで 軎く バージ^ | ンも 存在し ます fr マジ/ ク ナンパ 
-U  pbm.pgm.ppm の テキス ト バージ ヨンが' Pr/P2" /P3- 
で， バイナリ バージ ヨンが， P4VP5-.P6" です。 また， サン ブ 
ルの ソース は簡鼉 版で 正磙に ppm の フォー マッ トに 沿った もの 
で fi ありません 《 コメント や ホ ワイ トスべー スの 入 状況に よつ 
ては W めない ことか ある ことを ご了承く ださい a 鋅 しく U  %ma 
n  ppm を どうぞ 


リ人卜 3  supervised  colorxc 

/* 

■up^rvli#^  color 

代㈣与龙 られ て』 * 色 を 行う： 

*/ 

Iinclu4«  <itdl^.b> 
iinclud*  <»ith4h> 
lioclud*  "cluiit*rTh 
finclud* 


■代表 点を 自動 作成 してみ るの だ 

代表 点の テープ ルを 丁 ■でい じってみ る ととき ど 
き 思い も よらぬ 絵に なって |fM 丫 I いので すが， でき 
る だけ 沁の 絵に 患欠 な 代 衣 点 を遛 ぼうとす ると 
けっこう 而 尚 です。 そこ で代酿 を n 脚 作成 させ 
てみ ましよう， 

ここで クラスタを 正しく 説明し ます。 いままで 
クラ スタは カテゴリ と M じよう に 考えて きました 
が. il；L< は 特微， If 納でパ ター ン分 如が 密 にな 
〇 ている 部分を 衍 します (㈣ 3 ) 。 分布 力 «密 にな っ 
ている という ことは (特擞 St を迪 切に 遒ん でい る 
限 0) 性 灯が 似通って いる も のが 多 く 染まって い 


る ことにな 0 ます。 それでい ままで クラスタと 力 
テ ゴリを M 韻して きたので した。 火 際 ひとつの 
カテゴリは ひとつない しは 数侧の クラスタ で贼 
します （N1)。 

減 色 処师の 例 だと. /£ 画像 から 色の 分布を ■调 
ぺ 色の 特微 べクト ルが 密 にな つ— a 、る や 則を 探 
して 切り分け ると. それが クラスタ にな 〇 ます。 
そして 各 クラスタ の 中心が 減 色処现 の 代表 点と 
なり ます。 このよう な 空 卯の 切り 分けを クラスタ 
リ ングと 呼んで います。 

クラスタリングの f-法 は 何 神 類 か 提案され てい 
ま すが. ここ では ポ ビユ ラー な （と 思う） 「K 平均 
法」 を 紹介し ます。 筆名は いま まで ほとんど これ 
で コトが 足りて るので， と 0 あえず マスターして 
似はないでしょう。 

K 平均 法の 流れは 次のように なり ます。 

1)  K 個の 初期 代表 点を 適当に 選び クラスタ 中心 
とする 

2)  与えられた 特徴 ベクトルの すべてに 対し. も 
つと も 近い クラスタを 選んで 所属させる 


dvubl*  RGB： : at Art  ■  9?9S9r9i 

4«vbl*  FOB：  di*t  ■  ¢41; 

//  RCB  の吞 UWft 

douM*  g*t  dlit  (ccnit  cpJ  coau  PG66  cl 3 
l 

f«turn  i  tdr-cl.rl  ♦  {cO.rd.tj 

McO+b*clTb)#tcfl.b-cL.bl 

1  j 

} 

Vbr444 

double  Ybr444；  3*t*rt  di*t  «  衫 的？.？ v 
dOubls  YLr444  a  3br*«V  dltt  •  9.01； 

ff  TCtCr  ぬ 拒 UWS 

do^bl*  g*t  di«t(con>t  Ybr444t  ¢0,  come  ¥br4“i  dj 
( 

x*twn  >qrt( 1.0  *  tdy.dyJ  寧  Idy-cl.y) 

*P.3S  *  * ，c&.b-ct,b]  〃  色， 抖 n ■み？: 

40.1 5  *K0.r*cl.c)  n  小さく する 

\s 


〃■■■■■■■墨 

織 proto_f0b[]  •  {  // テジク ル t 色め RCS テーブル 

(  0 為 0.¢,  ¢,0  ), 
i  1.&,  0.0*  0.0  )f 
t  0.0,  1,0*  C.O  Jf 
t  1-¢,  U,  ¢1,0  ), 

{  o.o,  a. 4, 1,0  k 
{ i*。*  o.o,  i.o  i, 

{  H  l 為 1.0  )r 
( \.o,  I-。， i.o  yt 
( voj>t  a,  ^yt 

ii 


^r444  proto  ybr[I  -  (  fi  存グラ テー  >] ンの lfCbCrT - フル 

( L.Ox  H  0.2  }f 
i  0,9,  9,0,  0,2 
i  0.$f  0.2  J, 

I  0-7*  i> あ 0,2  }r 

{  H  0.0,  0.2  ), 

(  O.S,  0.2 
{  ¢.4,  H 
(  0.3,  0.¢,  0.2  L 
(  0.2,  0-¢,  ¢*1  \t 
( ¢.1,  0.¢,  ¢,1  >, 

{  H  0-0,  ¢-2  }f 

t 聊パパ h 


メイン  **■■■_•■〃 

int  &ila(  irve  Argc,  char  摩  Ar 货 vf]} 
i 

rflb  clttjprOt^.r^b) i 
Cluit*irmr4i4^  ybr  clat  [mio  ybrlj 
lug*  ijagi； 

if  (*rgc  <  3)  *xroi»[  "uMgts  WVi  input. ppn  outimt.^pa  (r(fb}/^lbr>] Vn"  ,«cgvi0])r 

lag ►  r*4d  ppajirffYdl ] j 

if  U*rffC  ”  Ji  J  |  ((tr^c  >  Z)  ti  {**rgv[JJ  *■  V  ))j  ( 
prl&tf {  MftOa¥HH  )j 

rgb^clit,diKrlAinAct<l«fr，rvb,  iag . z^hr  j  //  減 色 

J  «lt«  1 

ptittfl  VdsCfWfl"  U 
i^^afiC«¥br 444  07 

ybr„clat.diicrlBiiut#(iAg.ybr,  isg.^brj  i 秦 我 色 

iKg+TbrW れ^ ROa[h 

) 

ing.vxit*  ppa(4c«vE2))； 


リス ト 4  k  mean  oolor.ee 

/* 

丨  COl^r.cc 

均 法 を熒つ て 采色応 i| を ti 

*/ 

llncludt  4*tdlo.h> 
linclud* 
f iacludA 

fiocl^dA  -cl\nt*ri*；i" 

Itaclud* 

//■■■■«■■_  霣 C  9a**tmmu// 

ioubl*  VXtfn  ittut  •  ¢¢999.  S； 

ftGfii  ibraa>t_dict  *  0.0l| 

<k«bl#  9«t  <Sist  (comt  KGB4  c^t  ¢011( t  K(jBi  cl] 
t 

*<irC(  (cQ.r^cl.rl  *  Cc&.r-cl.r) 

*  (cOpff-cl+g) 

* teO+b*ci»b)  *  (c0.b-cl,b> 


〃■■■■_"_  Tl>r444 

dauii*  rbrllie iat*rt  ditt  ■  ,9? 

dMbl*  Yb)T444i  ;br«ak  dUt  •  0.01； 

d 如 bl*  ¥&r444i  c0t  «nH  YbrUU  ¢1} 

< 

r#turn  <qrt{ 1.0  *  tc0，v-cl.y3  *  |c0.y-cl.yl 

+0-3S*  *  UO.b'Ci.b) 

+0.3J  *  しわ*  ic0,r-cl-r) 

ti 


〃■*■*■■■■  メ〇  •••■■■料〃 

int  argcr  char  *  asrfl'vtIJ 

( 

1134 -ffe  isg； 

lot  ik^IhIqqp; 

if  E«rfc  <  •rrora[  V\^»  lnput.pfa  output. ppn  reua  (rC4b)/^br)  ]XAvn"  r«rovE4]l  M 

nwl  *_  *toi|tr9Y[3n  ^  H  色!)： 

1«P  *  *7  U クラスタ ij ン プルー プ §st 

is^.T^d  ppa(trgvtl] ) r 

i(  i  time  **  43  ||  j  tArgc  ?  4)  44  <^trgv[41 -•  V  ( 

" Ml 

printf ( InltUl  proco^yp4i,.,¥n" 

rsbeUe  [Moving,  rgbff  〃  U  乾 代表  A  当 じ遢户 .でもら う 

Pfiatn  clii»t^riiis  by  k，a«*n  ..ircT  }; 

rffb^U^.k  n«4A<i)t#.r^  100 pj  1  "  7 ラスタ リンク 

print  ft  ” discriaiiuci 叫… VrT 

rgb  clit.dlfcri&i[ut*Uaia.tiirbf  ing.rfb,  ITOLUi  〃  ；)！ 色 

i  *1>4  ( 

//  IfCbCi 

ing  ■聪 t 他 r“4 ⑴ 

prints  ^TCrCrXfitalKCiDg  iiticUl  prototypo*., .to"  U 

ClvMfx < ybrM 4 >  ybr^clit： ncol , 

prlntf (  clutttrlsg  by  k-Mui  &nb&^«.ViT  }; 

ybr.Qltt.h jaun(l«g,ybrf  loop)； 

priotf  f  ;_dltorLida&Ung.  ■  .YeT  り 

ybr  ^lic.diicriaiut*(iB7kybrr  IWU^i 

㈣ 》¥br4“tol^a{h 

) 

printf < 

Ipg.vrit*  ppa[4tfvE^Ui 
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Step 


3)  各 クラスタに 所属して いる 特徴 ベクトルの 平 
均を とって， 新しい クラスタ 中心 (こする 

4)  クラスタ 中心が 動かなくなる まで 2)  .3) の処 
理を 繰り返す 

これ だけです。 反い 前フリ だった だけに 扣广扱 
けでしょう か m 識別 結 Hi から 新しい 代 衣 点を 
作る ことの 嫌り 返しです 0 
K  f 均 法の 処观 を糾み 込んだ のが clustcr2 上で 
す リ ■え られた 特徴べ クト ルの 配列から 適 4 に K 
IW 選んで 代 衣 点に する コンスト ラク タが) £UH され 
ています 。もちろん K f 均 法で クラスタリングす 
るメン パー 四 数 も ifilfll です c 新しい 代衣办 を 求め 
るのに 特徽 べクト ルの 加兑 や乘 が必 ■&: になる の 
で _ その 構 体の ほうで オペ レー タの ㈣定 在を 行 
うよう にし ます 0  it ほど image.li のなかで! U;B 
や YCbCr の オ ベレー タ を 定義して I 、たのは この 
ためです。 


表 5  K 平均 法で 256 色に 自動 減 色 


K  f 均 法は， 木 来は クラ スタ 中心が 渺 かなくな 
るまで， っま り 中心の 移勋 距離が ■记 W 以ドに 
なる ま で修 m を㈱ り 返します。 しかし 縱 初から そ 
の 闼 儕を fit すのは 人 変な ので, ルー プ 1111 数を リ ■え 
て その M 数 だけ ,il 銶す るよう にして います 1 ル 
ーブ, niy する たびに クラス タ屮 心の 移# hi 離の f 
均を m すよう に してい ますから, その 侦を 参# に 
打ち切:) m 纹を 定めて ください。 

cluster2,h の K I4 均 法を 使って |1灿 減 色処观 を 
行 う" 7 ログ ラムを k， meaii_cotoi.cc に W します。 
賴 I ⑽ i> に, il1>: ループ |n| 数が 人って います。 こ 
れを〇 にす ると K  f ■均 法に よる クラスタリングを 
行わず， 初期 代 衣 以で诹 別し ます 使 川 前後の 
比較 川です ゅ 

では. _ を H# 減 色 しましょう コンパイル 
と 欠む は. 

%gcc  image.cc  k  mean  color.cc  -Im 
%a.ou\  source.ppm  destination. ppm  njm_ 
color  [r  (gb)/y(br)] 

です 2‘i ビット フル カラ ーから 16 色まで 減 色し 
た 結 於を 及 1 に 小し ます 
K  'ド 均 法に よる クラス タリ ングの 効 Jli がわ かる 
と 思います。 適^ i に as ばれた 初期 代 衣 戊から， よ 
り w 迪に 近い 代 衣 点が 遛ばれ ています。 

また， liGB と YCbCr では コン ト ラスト の W 观 
度 介に； § が 爪 ている ことが わかる でしょ うか? 
YCbCr の ほうが/ 像に 近いです これは YC 
bCi. の 臓 I 職で， 邮度の 係数に ft みを っけて い 
るた めです C l)C r の 係 S (を G に して V こや: に郇吱 
のみで 跗 離を 測る と モノ トーンに なり ますし 逆 
に 色を® 视 するなら CbCr の 係数を 大き くし ま 
す 1<(;B の ほう だと /f を1 Rtli とか 也を* ftHi とか 
の衍定 がで きる でしょう このよう 【こ! «消_ 纹で 
總別 器の 振る舞いが がらり と 変わります いろい 
ろと 故み を いじっ てみ ると 而 由いで しょう。 

1 6 色は さすがに 劣化が 联し I v ので， 256 に 
減 色した 像 も 作って みま した 

これく らいの 劣化 だと I •分 火 川萜 I 川 内です。 
ところで K 、ド 均 法の ,i| 稼 コストは, 対 鱗 徽べ 
クト ル 数 X クラスタ 数 X ループ 数に な り ます Ik 


に 6 10  X  48〇の_ 像を : ir)(m に 減 色， ループ 数を 
_| とすると •  640  X  北〇  X 256  x  10  =  786.132. 
000  M の ¢1 嫌 r]1>: がめ 敗です 似 近の マシン は 速 
^ 、ので こ:}  l  くらい まとも に しても 少々 持てば 
終わって しまい ますが*  V ■く 終わる に 越した こ 

とは あり ません。 すでに r. 火の ひとっと して brc 
ak_disi 以 卜に なったら その クラス タに M すると 
みな して _ 以降の 鉗 離, fl-你 を 打 ち 切る よ うにして 
います:， ただ 打ち切り によって ク ラスタ リン ダの 
识 肩が 岀るこ とが 雉 点です.:. h. の 例 だと: T0: の 
ほうは | 晒 あり ません が， CG の ほうは グラ デー 
ショ ン:こ マッハ バンド （グラデーションの 段階） が 
出て います （リボンよ り r:jji 部分の ほうが わかり 
やすい)。 これは 色の クラ スタ 数が Mi) なかった 
のでは なく,  ち W りに よって グラデーションの 

微妙な 師度 変化を 識別で きな く なった ためです 
かと いって あまり 小さい と 針兑 ■を 減らせ ませ 
ん ，対 象に あわせた 設定が 火 切です。 

もう ひとっ 笊 荇 がよく やる r- は， _像 の 空 問コ 
ヒー レンス ⑽ 離が 近いと 相関が® いこと) を 期 
待して 1 1… の クラスタ リン グで 扱う 特徴 ベクトル 
を 適 A に スキップ （たと え ば 1 ビクセル 的き) させ 
る こと です _ 像. W に 伽 叫は 本， に Vc が 多い 
ので, 汁你 Vi： を 抑える 】: 火が 欠かせません。 


*5  この 其钱 は愛褫 Let’s  note  (MMX  15GMHz,  で やつ 

てます こんなに 小さい のに 本当に 速く 針算 します 昔 t  SUN3 
を ぶん 回して ク ソデ カイ 豳孖値 針算 してた 颂か 夢の よう しかし 
O2(m0000174MHr,  256MB) で やる と  Let's  note  の 3 倍  くら 

い 速い … ■- - 

■画像 圧縮す るの だ 

煅 後に W 仙: 縮に 取り 組んで みまし ょう。 
すでに 述べた とおり, パターン 認織は 情報：!， I 削 
減の 她 fii を 持ち, 分類され た カテゴリ と 代 尜戍テ 
— ブルから. ん の 怕_ 浓に 近い ものを m 记 する こと 
がで きます 戈 船， 減 & 処地 i そのまま 1_欺 の h •: 
斩 U こなって います。 フル カラー だと 1 ビクセルを 
及观 する のに ビット. ⑽ビッ I、 必毁 
でした が， 色 分 钔 浚の カテゴリ を 保む: する ように 
すれば， 256 色なら 8 ビット です み ます。 クラス 
ダ 中心の 保が 分 も必费 です が, この 時点で 約 レ 3 
の n: 縮になります。 


回 5  2X2 ビクセルを ひとまとめに ® う _ 

2X2 の ビクセルは 各々 4 つず つの RGB 要 索から 成り立って いる… 


明 B  CbCr は 4 ビクセルで ひとつに する 

CbCr は 4 つまと めて ひとつに してし まう 


つまり 次の よう な 12 次元の 特徴べ クト ルで 表す こと が 可能 

(R0*  GO,  BO,  R1»  Gl!  B1, R2,  G2,  BE,  G3t  B3 


P0 

PI 

Y0 

Y1 

P2 

P3 

Y2 

Y3 

これで 6 次元の べク ト ルになる 
(VO,  Y1, Y2,  Y3*  Cb,  Cr) 


202  IJh/XX 


toYbr-UlfrflbUJ)； 

tc-r： 


toYbr“4 け 1 ] j ; 
*  cc+yi 
tc ,  b; 
tc.r： 


b  * 

r  ■  trM,0f 


ti  IfCbCr  4il： &  f：c®  (ビク  t ル; こ SEST  ろ 
void  Vbr(20  2::t&RGB  <2¢  Knee  »rflb,int  tic| 

i 

¥br“‘  tc； 

tCib  *  bj 
IC,T  *  tj 

tc  y  ■  r 

r^b{0]  *  toRGSUch 

tCrjr  _  yUU 
qbUl •  taRfiBUcii 

tc.y  *  pUJf 

r^btix]  ■  tQRQSft^J  f 


tc  ■  to¥br“4 cr^b 【ix] り 
VE^J  ■  tc.yj 

tb  ._  tc -bi 
tr  +>  tc,T； 


YferUC  2  op^rat^r  11  c 如* t  /briZO  24  c,  ^vbU  si 
{ 

Ybr430  2  ■  cf 

¢0  **  Rj 

c&j 


doubl*  iconic  ¥br42C  2t  cfi*  tonit  Ybr430  2L  cl) 

( 

dovMfl  d  _  0: 

¢¢1  fint  i_0r  1<4;  i+*J  ( 

4  *■  {eC.yli}  -  cl.^[tn*  (cO.rti)  •  cl,y(iHi 
J 

d  *_  (cO.b  -  el,bS*Ccfl.b  -  cl.bh 
d  *■  tc<Lr  -  ci.r)*(c*,r  »  cl.rH 
return  tgrt^di j 


" ■  4 ビク D なら VCtCr  4:2:0 に変鳞 する 

void  ybriSO  2 1 :  tcYlKE：4 JO  3:[c<Miit  RGB  ^  rgb,  int  iic] 

i 

doubl*  tb パむ 

¥br444  ta 

tc  _  CoybHIitrgblQ1]  U 
V(0I  ■  te>yj 
tb  ■  tc^b; 
ti:  •  tc.r； 


もう ひと；： 好 縮 率を I ■.けて みまし よう 6 16 色の 
I 由 i 像を 見ても わかる とお り ひと つの ビクセ ルを 沿 
すのは 限度が あり ますから. 脈の ビクセルを ま 
とめて ひとっの 特徴べ ク トルと して 扱って みま 
す.， たとえば.  2  x  2 の 4 ビクセルを ひとまとめに 
すると. 特徴べ ク ト ルは M5 のように 衣せ ます. 

こうすると I  _fiiV こりの 人カ パ ダーン 数は 1 1 
になります: これを 256 個の クラスタ に分教 {する 
と,  4 ビクセル、1' 【た 『)8 ビットで 农 現で きます。 i 


07  8X8 を まとめた 特筠 ベクトル 


8X8 ビクセルを ひとまとめに すると， 


は 8  x  3  x 卜 恥 ビット なので 約 1 12 の J  |: 縮 です c 

このまま 織 別 器に 放り 込んでも い L 、のです が, 

I ビクセルの RGB 侦 を 並べた 12 次 允の ベクトル 
は 少し 人き いので， YCbCr の ほう を 使って 
C  bCr 成分を 4 ビクセ ル 分 まとめて ひとつに して 
しまいます （Nfih 

人仰 の 1 1 は树 度に 敏感で & に 鈍感な ことを 利 川 
した 形式 です （このような 形式 ^rYCbCr  1:2:0 
フオ ー マツ ト といい ます) t これで 邮度 4, 色勒 


Cri, 


Crl5 


の 6 次 允に 減らす ことができ ま した。 

あとは これまでと M じよう に 特徴べ クト ルの 描 
造 体を 糾ん で や る だけです。 k .mean.  jmage.cc 
に诞 装を 示します。 YbH20_2 という 梢 造 体が そ 
れ です ，1 倘の ビクセルを り 5； に 衣 现 できる 特徴 
べク ドルを 作り, その オペレータ や 距_ 閲 数を 定 
義 しています。 6 次 jii になっても W ( 離 の 求めん ■は 
M じです: 多次元 制 itl は イ メー ジ しにくし 、です が, 
距離 捌 数を U れば v 、ままでと まったく M じ 軸を 
川いて いる ことが わかる でしょう。 

RGB との 変換 も必贤 なので, クラス Image を 
辙水 して Ima 辟 2 という YCbCr  4:2:0 も 扱える ク 
ラスを 作り ました。 

おまけに 8  x 8 ビクセルを ひと まとめに した 
Vbrl20_8 も 迫 加し ま した。 この 特徴べ クト ルは， 

8X8 ⑺ +4X4 (⑹ +4X4(Cr)=96 次元 

の 人き なべ タト ルです ⑽ 7)。 

いままでと は 桁が 迫う 大きさで， こ ん なの あり 
か? と 思って しまう かもしれ ません ね 0 無論 あ 
«) です 要は 刖 離さえ 求まれば 關題 あり ません & 
さて fl ■:細 中は ぶ “に， 

1/3X1/64=  1/192 ⑴ 

…… といき ます かどう か 


CbO 

1  Cbl 

Cb2 

Cb3 

Cb4 

.« j  j 

Cb14 

Cbl 5 

•  CbO,  Cbli  .”， Cb15,  CrO. 


; Y0 

Y1 

Y2 

Y3 

Y4 

V'5 

V6 

Y7 

Y8 

Y3 

峄 ■  s 

Y61 

VS2 

Y63 

次の ような 大きな べク ト ルになる 

(Y0,  Y1, Y£,  Y3,  Y6£,  Y63 


レス ト d  k  mean  image.ee 

/* 

K 平 璜つ t» 慊压 BJTi 

*/ 

I  include 

•in£lud«  <atdir^. 

Ijiicludo 

tieclud«  <ic^Lib.h> 

#1qc1u4«  "clusCfrTS.h'' 
tlncludv  ^iHge.h" 

〃国""… Yl>rl44  ■■■■*_•■// 

dwbl*  Ybi444 1  ：itnirt  dltt  ■  9$ 999,9 j： 

Ybr444  i  rbr*&k  >  C«-01j 

double  gti  diiMcmit  V^r444(  ¢0,  eenit  mtiU  el) 

C 

r#tyrn  i^rtf  1.0  *  lcO  +  y-cl+y  ^  (c0.y*el.^i 

*0.35  *  teO^b-el.b)  t  |eodb-frl,l>^ 

•  U.iS  *  Ecfl,t-cl.r)'  *  (cO.r-cl.arJ 


… YCbCr42QUxlJ 
struct  fbri^O  t  \ 

<3ouM«  y[4hbHIj 

«atie  iUrt  Jiitj 

•C4ttc  double  br«»kt  dlitj 

ITbriJO  2k  op*EAtor*«icon*t  ¥br420  2t)f 

l^brlJO  2t  op«TiLt4>r  «  • 

VMid  toYbr+JO  2 (const  R$B  * rgb*  int  lx) j 

wi<l  toSGS  42¢  3UCS  *  rgb,int  UU 

inline  inE  if  *A4[vdi4i  { 
it  ^(OJ  *■  E0J>1  Tfturn  -li 
rtcarr  Q} 

) 

inline  void  «ndi|vt>ld}  { 

*  於 h 

} 

void  e+r4(v?£d|i  ( 

y(frj  *  YlU  *  yti]  ■  /{!]  •&  »  r  ■  ¢1 

} 

void  pfUMvoid)  (}； 

ioftbl*  Ybr420^E  rtctrt  diie  »  33$扣.わ 
作 r420  2： : brv*k  di*t  *  0 . 01； 

Yli?*ao  ?fc  1fbrI2Q  3; ; 效 4i：4tOP>(C4n*t  Tbril?,；!  ¢1 
{ 

£*r  (int  UO;  1+*}  { 

irUJ  **  e,y[ih 

) 

b  Cibj 

r  *■  c.rj 
r«tiirn  *  chiaj 


Ybr43：0  2k  YbrC20  %•, i«p«r4&or  *  k(tro>Att  444^1*  n\ 
E 

i'Of  lint  i<4 j  i*i) ( 

：fU3  *  ■叫 

} 

b  ♦  ■  »j 
f  *  ■  m; 
r*turft  * lhi*i 


_  1 4 4 
1 

c  (  b  r 
t  y  t  t 


tc yt tb tr 


UMAS 


203 


Btuak  ants  Ueuel 


tc.y  -  y [3] j 
rgb(ix+l] - 


" . .  VCbCtliO(IX«) … 

*tmct  VbNiO  »  ( 


itttU 


tt4rt  dlttj 


iCAtic  dovbU  far*ik 


op*mor+*(conJt  YbriSfl  0tlj 
YlbtfS^  $&  ^p«r4tar  *  •  (conic 

void  t0Ybr42&  Stcontt  ^9  *  tnt  lxh 

void  cokCS  I2C  «jRGS  *  rgb^int  U)  j 

inlLn*  int  f 


U  lytftJ  *-  E^l»  r«turn  -1/ 


raturn  0; 


\ 

inUn*  voi4  *ndCTOid]  { 


:  >  EODJ 

) 

voi^  xerofvoid) i 

void  print  (void M  l1 7 


)t 


do<ub3,«  Ybr42&  3i  rstart  diit  ■  & 
doubl*  Yb?420  rbr*Ak  di_C  •  D}; 


voi4  Vbr420  S: :x*ro^v&ld) 
( 

int  i| 

for  U>&j  Uiii  1.0  < 
yEl) *  Ojr 

} 

f*r  li"Aj  i<16j  i* り1 1 
b(i]  -  r(l] *  Cj 


¥tr43^_f«  Vbr420_8!  top*r«ar**(contt  YbN20  Sb  c] 

i 

inc  i; 

for  (i 漏。/  i<H;  t**l  { 

riil  “  C-y[U i 

) 

tor  (1-¢;  Ulij  C 
b(lj  **  c-bEU: 
r(I)  **  c*tU] j 

) 

f*cufA  #  thi*f 


tbr<20  S«  it;  ；o^«r*tor  ^  n} 

iot  ij 

^or  {im^i  i <i4j  1 *  +  ]  { 

yti)  *  ■  *； 

) 

for  tl»Ui  “IS;  i，，}  t 
bii]  *-  a； 
rU)  •-  b； 

) 

i«turn  * 


op4r*ter  *  tCOftit  Vbr420  ti  doubl*  n) 


ttr+2&_8  ¢0  ■ 
cC  *  *  a； 
r#tum  eCj 


d 叫 bU  rbr<20  86  c04  Tbr*10  elj 

( 


d«ubl«  d  *  Oi 
inE  if 

for  ( i*0^  1¢ “; 

4  .'量  fcO-T/[i) 

) 

for  (i>^j  “IS; 
d  “ （db ⑴ 
4  +*  tdr[i】 

) 

f«turn.  t^rt  (d)  j 


i++} ( 

- ti.yt  H)  *  Ufi-yiil  -  cl.y  け】）？ 
1**)  t 

- cl.bUJ]*^O.btlJ  -  dbfim 

- cl.ifUl  J  *  (c0.r[I)  *  r 


〃 H<EB  <4 ビ 7でン‘パ/ ろ TCbCr  iititt こ？ 冉 T る 

v*id  祚 “20  B：  U4rbr430  » (const  l!GS  *  Ut  JmI 

l 

int  i  Jj 

eb« c r; 
iTbtiU  to 

for  U_t>!  U0:  i*«i) ( 
for  f j"0i  卜 0j.  ^*"2i  { 
tc  ■  t<firtjfi4*lrgb(i  *  lK*j] )  j 
yfi  *S*j!  *  tc.yj 
tb  ■  CC.bj 
tr  ■  tc.sej 

tc  *  toTbr4U1rffto(i  *  lx#  j*i] ) j 
yti  *  小 1】 _  tc.y; 
tb  *_  tc.bj 
tr  **  tc.rj 

Xe  ■  taYbr444(r9b[ (1*1} * 
y(U+l|  +  S*jJ  ■  tc.yj 
tb  +*  te*br 
tt"  lc*tt 


tc  *  t4lTbr4  44^rgbE 

^  m  te  +  y； 

tb  *■  ce+b,r 
tr  +■  tcurj 

b[U/2i  *  imi づ /aj  •  cb/4,oi 

f【U/ わ*  [m  卜  j/2]  *  tr/l*0| 

} 


it  rcbcr  i：JsO  ^6  wb  “ビ？セル1:玄換す春 
YOU  irbiriao  «E!tO>tGa  H<\  ^CWB  的， int  ix】 
t 

ifilt  l^il 

rbHit  ccr 


f ti*4i  i<S；  L，_3.l  { 

tc,b  ■  tlri/2)  *  li/2J+j/lh 
KC.t  -  rEti/2^ 

tc.y  *  y[i  *  «づ1  j 
I 鈐 U*iK づ 1  _  tO^；S{t り； 

tc+y  ■  y [i  *  s+j+u j 
rijtEt  *  u*5*lj  -  eoRCB<te); 

te.y  - 

rgbt(i+t>*Uf^J  -  tcRCB(tc|j 
*  yKi+tJ  *  S+J#U  t 

rffb[U*l^  iKt^+L]  ■  ¢0 防 1(¢¢  り 

) 


"•，■■■■■画  YCbCE  4tStd  f  サボ  _V ■した  lug*  7  7  ^ 

cl*>»  lBAf*2:pilblic  tKA<39  { 

pfO'iCt'Ctifrd: 

int  yiutlj 

int  y»li*8j 

publ tc : 

rbr42ft_J  *ybi：Ii 
Yt>r<30.  «  *  y-bf  9| 

sliugiUi  { 
ybrJ  _  NULL; 
ybrft  * 孤し； 

J 

-Ia*gt2(}  { 
d«lttta(]  ybr3i 
d*Uc«t)  yfcr*i 

> 

tt そ nfn の一 I 面 分 OSft 
void  RMtoYbr+20,2fvottf)  j 

void  RMt<>rbr4lO  »{v*Wh 

void  Yl>r4SMtoRti3Cvoid)i 

¥6iJ  Ybr43$  «CO^BCvol<3}| 

ll 

void  laag«2 :  ：AC£toybr^0_S  (void) 
t 

X4ii*2  •  xilz4/jj 
y«izc3  ■  ytiit/Ji 

if  {ybr2  **  IfOtL)  irbri：  •  Htt  Ybf430_2 [Kfiav 2 
for  {int  l-Oi  L**l  { 

(lac  j«6j  j<xiii«2；  5*^>  ( 

ybr2  [ 1 " x*U*S*j]  .toYbf41&  3E4rflbUi  h  xf  ii:#*jl' *  r 

> 

y 

ybr2[xtiE#3  *  ” .*Ad[>  j 


Iuf42 :  i  K£fitoYbr420  »[void) 

( 

Kllz«S  »  Xiin/fr； 
ytizaS  ■ 

if  (ybt«  *■  HtJLL}  ybrS  ■  nw  tbr4J：C  3  ts£*it*0  *  ; 

±切  Lint  i«0；  t 

for  (int  ( 

yljrSEt  *  KtUtl+j]  S(4njTb【U  *  *  3}fxtiz«); 

\ 

\ 

VbrS(xtii«9  *  yiii*4] 

} 

void  I=4goS  1 1 irbrnilD  2t&RGBf  v&td) 
t 

for  (ln.t  1+*) ( 

f«r  (int  j*fli  J+*i  { 

yfcriU  *si*it_3 づ】， to*®  *2C  2(ir^bt(i  *  J  ♦  S],xiii*j; 


void  I»g*2i  9toHG&[voidy 

( 

for  <int  i*0i  i^yticvS]  t*+) ( 
for  (int  >>0j  j*+)  t 

420  « (4rgb( U  *  xii»t  jl  *  9]  i 


int  TLKln(inc  «r0CP  e^sr  * 
f 

I&iq；«2  iag； 
int  ncall> loop; 

if  (arffC  <  41  *nrora(  "ui&fAii  V\\j  input. ppa  output n 沖  evil  fS/#]¥n*  ,«rgv(0)l j 
acftll • iCDKar^vEi)  !U 
print f{ HdTiv"  inc* ⑴ ； 

104^  ■  4r 

ppa(tr^vEH  y： 

If  { large  _， 4)  ||  ((tiffC  >  4}  46  **  3'  HI  i 

ff  txl 

Log.R(：Btorbr<20 

prints  'VCbCr420Ux2)  1Tm*lt?tiT){|  inlti^Ii  ■  .¥iT  h 

clu it #r «Tbri 2A.  i >  ybri_clte(iK*llf  l«a，ybjr3^ 

print H  'ctu i taring  hv  a#tbod, .  .¥n'  H 

^bt3  Cl«t-lc  MifHlBg.ybri,  lco^)j 

p£iAtC(  "dliCEi&lnatiDQ. > . Vn  )t 

y^r2  clat»disCrimln«tt(lw>ybT3：f  in^ybr2,  hULL)  i 
J  f 

//  *K* 

ins.^to'fbtU^.^t)  f 

printer  "IrCfCrilO  j Sx£) VntslKtlr.^  inillH  $9Kt4typ«f . .  rVn'  ]  j 
ClUit*r^Xbr42(>.  Yb"_.cl*t(nc*llripg  jbr  川 

printCl  "eliLtCArlnf  by  k-B4in  n*tbod. . ,¥n  ); 
ybr4  clit  .k  MinUi&g.ybr#,,  loop)  j 
I>rlntCf  "dl icr iskiiu&t  ing  d^^Vn  ); 
ybrfi  clst.diicrlminat«(iP9>rb)rBj  NULL}; 

lBghVbr43C  9tO^»(lj 
J 

print"  — dona  +  Vn  h 

j^A4»rgr/(3]  ]  j 
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ther  扭 iaeHi  丘  Ueuel 


?p  ta 


ロ ン バイ ル 方法と 戈 行は 次のと おりです。 

%gcc  image.cc  k^mean  image.cc  -im 
%a,out  source.ppm  destination.ppm  num  cel!  [2/8] 

站 ili を 衣 6 にポ します， 

2x2 ビクセルを まとめた ほうは ， まあまあ M 
られる I 呵 質です。 拡大す ると 2  x  2 の ブロックが 
嫌り 返されて いる 部分が 確認で き ます。 CG の ほ 
うを U ると*  H との 境界線は 制と 锜魘 なのに， 赤 
との 境界線は ぼ やっとして います。 色 成分を まと 
めて 重みを 小さく した 影 御が よく わかり ます。 

«  X  8 ビクセルを まと めた ほう はさす がに 無邢が 
あった ようです。 まさに モザイクを かけた 状態。 
確かに 8  X  8 の 利 i で 代 衣 パターンを 使い M すわ 
けです から, 元 團 像の 柯梛 成は 被し いでしょう。 
1/192 の 圧縮率は 夢でした 休は 縮小 さ 
れ てし 、る)。 クラスタ 数を 増やせば なんとかな り そ 
う です が， クラ スタ 中心を 保# する 容 M： が 杜遞に 
なら なくなり ます。 なにしろ ベタの KGB (192 次 
凡) の t 分 も あり ますから。 ■応 これを 減らす こと 
はでき ます 0 しかし 今度 はれ ブロ ック ごとに 次 i 
数を 減らす ことが メイン にな〗)， クラスタリング 
は M 川に なって しまう ので 氺榀 では 浏愛 します*、 

さて， クラスタリング や パターン 分類には 随分 
時 問が かかり ますが， 逆に 分類 済みの カテゴリ か 
ら域 する クラス タ 中心を ジ I っ 張り 川す のは 簡サで 
す。 配列を 説む だけです から。 アルゴリズムが 填 
純な だけに ハー ドウ ユア 化 も 容易で, リアル タイ 
ム 性を 必要と する 展開に 向いて います。 これが U 
y ■処理な どで ベクトル w  h 匕 _ と 呼ばれる je 
縮 法です。 もちろん この ネーミ ングは ベクトルを 
スカラー fit (カテゴリ） に WiHfc している， という 
見方から きています 0 


*6 こめ ブ〇 ック单 位に DCT (難 触 3 サイン 変 禊  >  を かけて 次 
元; S を 圧倒的に 減らす のが， JPEG の 圧縮 アルゴリズムです 
DCT は コラム [二 害し 、て A る KLT に 近 L 、特性 を 持つ こと か 知られ 
ています 


■オ チな の だ 

減 色に しても VQAG 縮 (特に 8  x  8 の ほう） にし 
て も， 汁 どこかで U たような …… という 既祝感 に 
とらわれた 人， きっとい ると 思います。 前者は パ 
レット カラー だし， 後荇は PCG そのもの。 

ハイ， 】K 解です P 

その 昔, 時代は 8 ビッ ト 機で まだ マシン パワー 
のなかった ばし 火 U のフ レー ムバッ ファを 裰む代 
ゎりに， こぅ やって 情報 削減して 职 張って 絵を 出 
してき たのです。 当 [ゆ， 名 ■も その 观論的 など 
カ ケラも 考えずに (張って いた ひと りでした。 い 
ま， こうして 跳め^ してみ ると. なんとなく あの 
時代が し 、とおしく 感じられ ま せんか？ 


表 6 複数 ビクセルを まとめた 画像 圧縮 


2X2( クラスタ 数 256) 


8X8( クラスタ 数 256) 


表 色 系に っぃて 

コンビ ユータ で 色を 表すのに は. 通常 光の 3 原色を 
使っ fcRGB 表 色 系が 用いられ ま す。 も ラ ひとっよ く 用 
いられる のが 色相， 明度 (B 度)， 彩度を 使った 表 色 系 
です。 グラフ イツ ク ツールな どで， HSV(Hue,Sa 
tu ration, Value) と/ THVC(Hue,ValueTChroma) と 
い ラ 色の 表现を 見た ことがあ ると 思います。 

只 GB 表 色 系は S 角 座 棟 系です 。 それに 対し， HSV な 
どは 円 « 座標系 にな U ます (実際には 輝度の 両镝で 色の 
存在 15 囲が 狭まる ので, 使える 空 問は 紡 » 形になる)。 
本文 中で 用いて いる YCbCry：S 度と 色 差と いわれる も 
のです &  HSV との 対応は， Y が V,  (CbTCr) の 畏 さが 
S,  (Cb,Cr) の 角度が H, とな U ます e 

RGB 表 色 系は. たとえば 赤 か 強かった 合. ほかの 
»ゃ« も 強くなる 傾向が あります。 このよ ラに 各 製* 
の 間 わりが 強い ことを 相閲が 高い といい ます。 HSV 表 
色 系では ひとっの 物体に 光が 当たって いて 輝 K 変化の 
激しい 部分で も， その物 体内の 色相 や 彩® は あま 変 
化しません。 相 閲 が 低い わけです。 また， 本の 判 型の 
斑 W の！! さは 非常に 相 間の* い 例です。 相 閲 が® い = 
冗長な 表現で あるた め， パターン 涊逬 に 限らず 統計な 
どの 分野で も， まず 相 間が 低い 表現に 変換し 特 微べク 
トルの 次元 戣を 低減 させてから 解析に かかります。 こ 
の 作業が _ 主成分 分析 や KarhunenLoeve 変換 (KLT) 
と 呼ばれる ものです 0 

HSV 表 色 系では 人間の 視货 特性が 鋒 设に敏 想で 色に 
は a 班で ある ことから. anw 報を 役 先して 保存し. 色 


情報を 落とす ことを よく 行います。 本文 中， YCbCr 
4:2:0 のように 比率を S いてい ますが， これが 嫌 段と 
色の 保存 比率です。 4:4:  4 は YCbCr すべて 対等， 
4:2:  2 は CbCr  が 半分 t  4:2:  0 は  CbCr  が  V/4 
になっ ている ことを 表します (歴史的 経投で 4  : 1 : t 
でな く 4 : 2 : 0 と 塞きます し 

ところで RGB に比べ HSV などの 表笆 系の ほ ラが 人 
間に M 染み やすいと よくい われます が， これは 個人の 惯 
れ の問妞 だと* 者は 思って います (里に 自分が 畏年 RGB 
で 指定 してた だけと い ラ 話 も)。 ただ それぞれに 得手 不 
樽 手が あるのは 銪 かで. 墦合 によって 使い分ける のが 
ベス ト です。 ちなみに 栞アー ケー ド ゲームの バージョン 
アツ ブの 際に 行っ た 雨 面の 色 変® は . ほとんど HSV で 
行いました。 
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仏 日 翻訳 プログラム 「来 来 仏語 J 

石 上 達 也/ IsNRami  Tatsuya 


以前は X68000 で micro  Emacs  と  ASK68K  を 
用いて 原稿を 軎 いてい ましたが， いまは MS 
Word で これを リ: いています $ 当時は， あれ ほ 
ど 不可能と 思われて いた， 一般 ワープロでの 文 
章 作成 も， いまでは それほど 苦で も なくなり ま 
した。 惯れと 勢いとは 恐ろしい ものです。 

Oh!X が 休刊して からの 3 年間に， なにを やつ 
ていた かとい うのを 紹介し ます。 ここでは N1F 
TY  SE RVE の FLR  Forum  ( 外国語 フォー ラム ロ 
マンス 語 派 分館） に アップ ロー ドして いる 仏 日 
翻訳 プログラムの 話を させても らいます。 

■個人的な 昔話 

どう いう わけ か, から アセ ン ブラと かコ ンパ 
イラと いう d 焰に 妙に W かれる 癖が 私には ありま 
して. GAM 卜: りと か 4 という ブロ ジエク 
卜を W ■つつ， v 、つか n 分 も そんな ブロ グラ ムが作 
りたい な ぁと 思って いました， こ の 姐は 数 A を ど 
う処规 する かが 雖 姐で， 
a  =1 +2  *3 

を どう やって 機械 派に 翻訳す るか， というと ころ 
で 行き詰まって いま した。 琳 純に 左から 処理して 
い くと， 

a  =  1+2*3  — (1 十 2)*3 
となって しまい， 小來の 結 Ki と说 なって しまい ま 


す。 また， すべての 形に っいて， 

A1  +A2 承  A3 
— regO=^A2 本  A3 
regO=regO+Al 

のよう な テン ブレー ト を 持っ わ  <  ナ にもい きま せん 0 
ちょうど， そんなと き， 她 山 氏の Fuzzy  BASIC 
(Oh!MZ  1987 年 l〗j 切に II 冶い， 数式 処 flU 二 M 
する 疑 I3J 点は 氷解し ま した。 その 勢いで Fuzzy 
BASIC  Compiler  (Ml 987 尔 6  ;jy) を 作り  I ■.げ 
ました。 ラベル, 変数の メモリ M り 当て, ループ 処 
輝. の展 ■などは 数式 処邢 で悶 々と している 間に 
いく ら でも 考える 時 問は ありま したから. あとは 
义合 とれさです (钿 注: 投職ィ i_ 卜-霜は 16 说)。 

これは， 私の （)h!X での ill 発 戊でした が. コン 
ビュー タ を 使った， f 語 処理の 第- 歩で も ありま 
した。 

*1 » 級 ii 忘れて しまったが， 1982 年嗔， 月刊 ASCII で 《 リ 
上 かっていた インタプリタ* SS 

*2 間， 1979 年 当時* 月刊 I/O で 铖り上 かっていた コンパイラ 

言 阽 

■自動 翔 訳 

さあ. アセンブラは 作った U 99 0%:7 幻り)， コ 
ンパ イラは 作った. ウィンドウ ブロ グラム も 作れ 
るよう になった （1994 年 3 月 号), という わけで， 


たいて v 、の ブロ グラム， は 作れる よう [こなり ま 
した。 このまま いくと， lii 後の 難関, H 然 ，彌を 
処 押しよう という ことになります が， いや, やっ 
ばり 敷以は 商いです。 

よく， 新 UH の 切り抜 きを 内 動 翻訳 ブ ログ ラムに 
突っ込んで, あぁ, やっぱり 自動 拥訳 プログラム 
は 使えな t 、のね ぇ， という 結 溢を 出 す 人が います 
が， それは W 初から A 〒みのし すぎです。 

n 動 供！ 訳と いっても (たとえ， 人 に 知能を 搭載 
してても）， 拥, K される 文章は ブロ グラムが 川 意 
した パ ターン （文法 规刚) のどれ かと - 致しな けれ 
ばな りません。 つま t), 

1)  倒置した 文 

例） Suddenly  cried  he. 

姚， 彼は 叫んだ。 

2)  文章の _ 部が 省略され た 文 

例） He  has  a  blue  cap  and  she  has  white, 
彼は^ い fti  f ■を 持って いて， 彼女は n いのを 
持って t 、る (竹 通, tthave"+ 形容 制 という のは. 
通常の 文法規則で はない 。 fi 泐朗 訳を 行うな 
ら- He  lias  a  blue  cap  and  she  has  white 
one ■とすべき ）〇 

3)  覼択 する のに 予備知識が 必要な 文 

例） He  reads  papers  everyday. 
mi 彼は 紙を 説む— 毎 II， 彼は 新 即 を 説む 

4)  特殊ない い 回しが 必要な 文 

例） This  instruction  pushes  the  value  in  the 
stack, 

この 命令は. その 侦を スタ ッ クの 中に 押す。 

— この 命令は， その M を ス タック に玷 む。 

5)  単語が 1 対 1 で 対応して いない 文 

例） He  is  Japanese, 

彼は 13 本ぶ K  Japanese) だ。 

—彼は 11 本人 （Ja] 如 1 esc) だ。 

6)  文脈を 考慮す る 必要が ある 文 

例） He  could  be  there  at  that  time. 

あのと き， 彼は そこに 行けた。 

あるいは. 

あのと き. 彼は そこにい たはず だ。 

な どで， 自動 翻 沢の 籾 度を 計って はか わい そうで 
す。 英字新聞は H 本人が 说ん でも 難し t v のです。 
内界が 理解で きれば. 文法規則に 加えて, 1 饑 
の r 解" が. さ らに 解析 パターン に加え られ ます 
が， 您味 がわから なければ, お 手 1 ■.げ です。 


賴択の 実行 結果 ラーむ 
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■下択 

そんな 問 題の 多い n 脚 翻訳です が， 人 問の 拥 
訳を 補 肋 させる という 使い" に 限定 すれば. それ 
なりの 用途が あり ます。 

m 文の 期！ 訳を やる と， 人 陬 の 集 中 力には m 度 
が ある ことを 胤い 知らされ ま す。 よし, やる ぞ一, 
と 気 介が 人って いても 作龙の 途中で 徐々 に 低 K し 
ていきます。 初めは, これ 以 h の II 本 甜 はない と 
いうく らいち やん とした n 本 訊で も. 後ろに いく 
につれ， 总味 はわ かるんだ けどね え 一， となって, 
伋 後には， fi; (交を u ない となに を いっている のか 
さっぱり わからん, という レベルまで -笊 に 低 ド 
します。 後", 保 况 を M 故して いくと， それ 
ぞれ の侧诉 の！ (i 屮 乃が f* に 取る ように わかる はず 
です。 

外 14 沿を U て. II 本 器を U て, 外 を W て. 
I! 本 猫を IA て, という 作業を 繰り 返し 行って いる 
う ちに, n 分ヴ冲 の H 本 訊の リ ズムが 外 Kift に 引 
き ずられ て* 域れ てし まう からで はないでしょう 
か？ 『あなたが ファ イ ルを セーブす る 讪 に， そ 
の ファイル タイ ブを 確恕 して おく ことは •!；: 袈で 
す」 などと 英跗 の 構 文 その ままの f  I 本 ■沿が m てき 
たら， 船 i 沿で しょう。 これは •出 來の; 虹 、 IM  K 
を 使って いる と II 本 紐 の 品 竹に 影鄹 する， という 


C++ のこと 

f 来 来 仏 SI では， 処理 中の 雄 語 （Class 名 TOKEN》 
は， すべて， « 性情 報 (Member 名 jpProp) を 持って 
います。 

たとえば. France という 単語は， 固有名詞 (JP_P 
R0PJJN1QUE) であると 周 時に， 塌 所を 表しても いま 
す (JP_PROP_PLACE)e 

©初は， これらの 明 連 性を 実現す るのに， ビット® 
篝で 条件 判定を 行っ ていました。 p という ポインタに 
•France" が 辞 1 ■から 引 っ J* られて きて， p の メンバ® 
jpProp が， その 厲性愤 報を* していた WB 合， 

p->JpProp&  JP 一 PROPJJNK]UE  »  1 
pojpProp  &  iP.PROP_PlACE  == 1 

とい ラ異 合です。 

* 性の 播妞が 32® を 超える までは. 

int  jpProp 

として おけば 単耗 なビッ ト** で これらの 処理を 荑 現 
できました。 しかし， ブロ グラムが 進む にしたがって， 
32 櫓® の颶 性では， どうに もなら ない ことが 判明し ま 
した。 このと き ， ブロ グラムの 大きさは， すでに 8000 
行 a く ありまし たし， M 性利定 にからむ 演霣 は. 数え 
切れない ほど あリ ました 。 このと き int 里 変数を 2 フ使 
って， 

int jpPropI 


说染と 似て います。 

これを 避ける ためには， 以下のような 2 段 防に 
分けて 亂 iK を 行う のが 効 中が よいよう です。 

1)  日本語の 品 S は 問わない から f とに 
かく 翔 訳を 行 ラ (外国語〜 日本語） 

2)  1) の 結果を よりよ い S 本 語に 書き 
直す (日本語— 日本語） 

幻 の 作 米は 1) の ド P な II 本甜 に釤释 される か 
もしれ ません が. ひとりで 翻訳を 行うよ り. 染小 
力は 持紋 する はずです ア七ン ブラで なに かブ u 
グラムを 作る 場合, 初めから n 分で 作らずに. コ 
ン パイ ラの 川 力 結果を め: しながら 作る ほうが® 中 
力 料# 続す る, のと 似て いるか も しれません。 

|) を扪 ，する 人には •あま り 站灯 は 間 われ ませ 
ん。 とにかく 枳気 よさが 必要と されます。 I)i2) 
を 分ける には， ド 分に 時 を 分ける， あるいは 別 
な 人が 行う， という 2 翻の 方法が 者 えられます 
が. よくよく 各え ると, 1) はな: こも 人即が 行う 必 
要はな t 、わけで •コン ビュー タで も かまわない わ 
けです。 

どんなに 機械的な II でも, 外 [礼沿より は [| 
本 拙 に 近い わけです から _  2) の 作 袋屮の 奶 中 力 も 
少し I ±赚 する はずです また, 何 綱 、の ポ 訳が 
あった と しても， これが fii 終 になる わけでは 


int  JpProp2 

悄 報 繼を增 やし， 

p->jpProp1  &  JP^PR0P1_PLACE 
p->jpProp2  &  JP_PR0P2-HUMAN 

のよ ラに.  32 個 以上の 馕報 S や* J  < り しても 、たのでは， 
これらの 演篇 部分す ベて， 籌き 直しです し， やがて, 
64 播類 以上の 情報が 必要と なった ときには， また* き 
囲し です。 

そ 5 いえば. そんな 話を どこかで 抑いた よな ぁ， とい 
うわけ で 思い出し たのが. C++ の Class という 嫌 能で 
す。 英は _  MFC 以外で C++ の！* 能を 私が 使った のは 
今回が 初めてで す。 CSS の M 得で 頭の 進化が 止まっ 
てし まった 方， この 通 K を 通 して 遲れ ばせ ながら， いっ 
しょ に オブジェクト指向を 字んで いきましょう 。 

クラス 概念と か オブジェクトの 継承と か. いきなり 核 
心に 入らずに， 窠利 的な 面から， CSS では ここが 不 
便， C++ にしたら こんなにす っきり， とい ラよ ラに 『来 
来 仏 KJ で実條 に® じた ことを 中心に K 明で きたらと 
思っ ています。 现 在， Ver  (X31 で.  2 方 行 近く ぁリ 
ますので， そろ そ 5,  C 言 誌 だけでは やって いられな < 
なりそう です a 適宜*  C++ への* き 換えを 行い. 移行 
前と あとの 比較な どを 行いたい と. 思って いま す4 


あり ません， 

设近の 小説 (特に サスペンス 系) は, 英沾囵 から 
の 翻^ i 味び 抜けて よく なって いますし, 職が 
出版され てからの タイム ラグ も 奴 く なって います 
(现 ft， P  * コ ーンゥ x ルの 鉍 祈 作 「 スズメ  ノ {チの 
狼」 を 説んで いますが. これは よいです 〇 締め切 
り さえなければ”…:^ 

ひょっと して, これらの 成 JR •は鉍 近め きめき 性 
能の 上がって きた 打 则翮沢 ソフト 期 訳 支 梭ソフ 
卜の おかげ かな？  fc 思って いますが， ブロの 龆 
別行の"々 いかがで しょ うか? 

■なせ フランス語 か？ 

最近は. パソコン シヨ ッ プ でも 翻訳 ソフト mni 
の コーナ ーが, 设 けられて いたり して, 袖 訳と いう 
ジャンル もワー フロ， データベース など 
のように パソコンの 卜 及な 川途 となって いるよう 
です 0 ひょっとすると， C や Java などの 開発 ソフ 
ト ウェアの コーナーより 多くの 場所を 割いて いる 
训も あるか もしれ ません。 

ところが， よく  M ると， 炎 [J 11萸に 十数 社, 
網 构滿に 1ft 中 卜 1 ■，作に I  H: といった ところで. 
典訢 に为 しく 似って います。 英 n  h 莢と いう ひ 
と つの ジ ャン ル （こ これ だけの メーカ が ひ しめき あ 
っ ていれば 攸 っ ておいても， こ の 分野は どんどん 
よくな って V ベで しょう。 特に. 炎， 沿の ょうに 係 
0 受け (mil  only 〜 bill  also 〜 など) が 少ない, f 
■沿では, hi 後は n の 人き さが 勝負の 決め r にな 
っ てき ますから, このまま いけば 数年 内には， 
我々 アマチュアの 人る 余地は ほとんどなくなる か 
も しれません。 

ところが* 此界 02 の 使 州 人 I  I を 誇る 仏， 消に || 
を 心け ると, 私の M つけた 範州 では. 典 繼山 の 
二 mM  (仏— 英 — II ) プログラムが 1 社 ある だけ 
で， あまり 活発では ありま せん。 後述す る ように， 
仏路 には 则 s にない 特徴が いく つか あって， この 
w 钳を办 効に 活川 すると， よ 〇 粘度の 灯い 翮訳が 
できる のです が. いったん 炎甜 に洛と してし まう 
と I 分に この 情報を 活川 できません, 

まあ. せっかく ワールド カ ッブも フランスで | 财 
HK された ことです し, という わ i ナで处 | [ではなく， 
仏 1 1 翻訳 ソフト をぶ つぶっ い t  ‘なが ら W 近作って 
います。 

■インストール 方法 • 使い方 

インストー ル 方法は 走って 簡 取です。 ハード デ 
ィスク に 適， な デ ィ レクト リ を 作り, 付録の CD- 
ROM  DISCI 中から， YF2JYEXE の 屮のフ t イ 
ルを すべて コビーし. instalLbat を实 行して くだ 
さい 0 

これて'  インス トールは 終 ，です， 
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行動 

状態 

人間 

体の 一部 

場所 

物 

抽象的な もの 
時 問 

固有名詞 

a を 表す 単語 

衣服 

食べ物 

飲み物 

乗り物 

音の 鳴る もの， 楽器な ど 

仕 寧と いうより は 勉強す る もの 

タイトル (Monsieur,  Madame など) 

材料 

天候 

単位 

m 


あとは， F2j,exe を クリック すると, MS-DOS 
窓が 開き. 数抄 後, 

仏 > 

と 衣ポ し, 入 乃 待ちの 状態になります ので, 

仏〉 Bo 零 ur. 

などと， 適 ホ | な フランス 舐を キー ボー ドから 打っ 
てくだ さい。 すぐに, 

日 >  こんにちは。 

と 衣 示される はずです。 

CD-ROM に 収録した 「 来來仏 雄」 は*  Version 
0,30 で， まだまだ 末 2 成 品です >  扱える 術 文の 数 
も 限 られ ています し… 紐 数 も it 似です。 

.応の 1 1 安と して， 仏検 3 ,  4 級 くら v 、(学習 
時 問 200 時 間 くらいと いわれて いるが） の レベル 
の 構文. 叫 fi は あると 恐い ますが， それでも 不十 
分な 坳介は 名 制, 形容詞, 副 制は, それぞれ f2j_ 
nmm.tlic-  f2j_adj.cUc.  f2j_adv,(iic  という フ アイ 
ルに 格納され ています ので， ユーザーが n 山に 拡 
强 する ことが 可能に なって います。 辟,* 1!: フフ. ィル 
は CSV 形式で \Vinchnvs95  98 に 付 城の Word 
Pad でも 編 姐で きる ようにな って いま すので， 欲 

的に) 11 加して いってく ださい。 フォーマットな 
どの 細は CD-ROM 中の readme』 xi の 後 t 部 
分を 参照して ください。 

mtm, 勁 飼は プログラム 屮に コー ディ ングさ 
れて いま すので 変 ui は W 難です： 勁 釗の 拡张ガ 法 
は次网 以降に 説明し ますので， それまで お待ちく 
ださい。 仙 砰, N はこの レベルの ものは ひと とおり 
炫録 したつ もりです が， もし. 鄉ナ ている 艰 語を 
見つけた 場合には, 編 m 部まで， ご •報いた だけ 
ると Wj 力、 I) ます。 

大， 1 尔教疮 課权 で仏盅 を 勉強 してん 、る 友人な 
どに テキス トを 借り ら れる坳 介は， その 内容を い 
ろい ろ试 してみ ましょう。 数 H 分は Uft を ごち そ 
うに なれる はずです。 2 が k の 友人は, 留卬 して 
ない 限り 錐し いか もしれ ません 。 

このと き， キ _ボ_ ドから 入力で きない 义卞を 
u かける かもしれ ません m 衣 I のように 切 り 抜 
けて ください。 Windows  95/ 98 では， コント ロ 
_ ル バネルの 匕のと ころて'  キー ボー ドを フ 
ラン ス語対 It にで き ますが， 「 來来 仏甜」 では 対応 


していません: 


フランス語とは， どうい ラ 言語 か？ 


基本的には, 廳と M じ, 

主語 + 動詞 + 目的語 

が 旭 本です。 ただし. 以 T のよう な 違いが あり 
ます。 


1)  動 飼の 活用 

大変です。 日本語よ り 複雑です。 原形, 受け身 
形に 加え, 格 (1 人称 単数/ 极数 f  2 人称 単数/似 
数.  3 人称 ホ 数/ 极 数) 力 それぞれ め: 説法 現在 形. 
過 J； 形， ぶ 来 形， 接絲 法现在 形を 持って います。 
命令形 も 3 神: 類あります (〜 してく ださい， 〜 しま 
しよう， 〜 しろ)。 

つまり， ひと つの 動 釗 力、 少な くと も， 6x5+ 
2+3  =  35 截 類に 活用し ます。 この 35 神: 類の 活用 
の 神 類が， 80 近くあります 0 
觉え るのは 火 変です が， 贤は Pattern  Match 
ing です ので， 3Penti_<?) 力を もってすれば， 朝 
飯 前です。 

2)  品詞の 性 

これは わりと 冇 名です ので， 钎 さん もど こかで 
開いた ことがある t 思います。 フランス語に 故 名 
M に 男性 名糾， 女性 名釗 という 分類が あり ます。 
ami  (男性 形）  男の 友 凌 

amie  (女性 形）  女の 友達 

のように 灾際の 性に よって* 決まる 場合 も ありま 
すが， 

cravate  (女性名詞〉 ネクタイ 
stylo  (男性 名詞）  ペン 

などの ように. 人間の 性とは まったく 無関係に 決ま 
る 場合が ほとんどです。 70% くらいの 確 中で ノ e" 


で 終わる 名 誠が 女性 形, それ 以外が W 性 形です 0 
炎 沿で も， ship を it ではなく*  slu? で 受ける 人 
がいます か 二 おそらく， フランス語 （あるいは, 
スペイン， イタリア 鉗 か？） の影哪 でしよう。 

これ も， 外㈤ 人に とっては 迷惑な 活で すが， ご 
ちゃ ご ちゃ いっていないで •  PC  の 辞,1! : に 人れ 
て あり ます。 

また. 冠^). 形容詞. 翻の ■部 も 修飾す る 名 
糾の 性に よ 0 形が 変わり ますから， この サ ■治は ど 
の 名詞に 係る のかな 一, と 悩んだ ときには， 1/2 
の 確率で この 情報が 役に 灰ち ます。 また， これら 
の 狀 iS は， 名 掬が 极 数か吶 数 かに よっても 形が 違 
う 場合が あり ますから, 構文 解析には わり と 機 
です 〇 

3)  時勢 

英龉 と网槪 助動詞で 作 る埸 合と. 動 飼の 话 
川で 作る ことができます。 

eg.)  came/come/wiH  come  (be  going  to 
come) 

e  vientiendrai/venir/venins  (aller  venir) 
英語では， 

have  + 過去分詞— 現在完了 
be  + 過去分詞— 受動態 
と 明確な ルー ルが ありま したが， 仏 紐では， ‘部 
の_ で， 

etre(be に 相当) + 過去分詞 
で. 臟兑 r (极合 過去と いう） と 受動態の w 方に 
とれる 場合が あ:)， ブロ グラマの 腕の U せど ころ 
となって います。 

4)  目的格 代 名 飼 (補 賭 人称代名詞) の 位 S 

これは， 英語には ありません。 動澜の 目的語に 
代名詞を 使う 場合は， 

主語 + 動詞 + 目的語 (代名詞 以外） 
e 主語 + 目的語 (代名詞) + 動詞 
の 瓶に 入れ 枰 えます。 
eg.)Je  aime  Mane. 


私 (主） 愛する （動） マリー (目） 
e  Je  la  aime. 

私 (主） 彼女を （目） 愛する （動） 

(本当は， 縮めて， Jel’aime という） 
ですから， フラ ンス韶 で *  I  love  you. という 場 介 
は， Je  raime. (ジュ ，テ w ム） といい ます (te  : あ 


なた を) 〇 

5) やたらと 単語を 増やさない 

たとえば, 英 紐では 風呂場 (Bathroom),  WH 
(Policeman)  1 1 紐です が， 仏 紐では， 
salle  de  bain  (room  of  bath) 

風呂の 部屋— 風呂場 
agent  de  police  (agent  of  police) 

饕 察の 係員— 譬 官 

というよう になるべく 既# の 中. 讲 の 紐み 介 わせで 
表そうと します。 少なぃ W 諝で英 猫よ り 多くの こ 
とを 衣 現で きる わけです/ 


c 
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仏語 

% 

a 

9 

6 

A 

e 

© 

A 

!T«' 

6 

II 

A 


成り立ち 

a.  +  accent  grave 
a  +  accent  circonflem 
e  +  c (dille 


e  +  accent  aigu 
e  +  accent  grave 


Accent  circonflexe 
tr  {ma 


o  +  accent  grave 


accent  grAve 


代用 文字 


accent  circonclesce 


i  +  accent  circonflexe 

i  ♦  tr {ma 


% 


英語には なし 俵 記 
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Step  ta  the  Bi  aai^  CTi^t^  Ueuel 』 


翻訳 ブロ グラムを 作成す る垛 合, 単 龉 数を いか 
に 稼ぐ かが 鍵に なって きます が， 仏 舐の 場合， ひ 
とっの 取趼の 使用 範_ が英 ，沿に 比べて 広い ので, 
有利です。 

■単語の 属性 

ホ 販の英 日 翩 訳ソフ トを 使って いて, あまりに 
も 機械的な 跳 ifi 結果に 不满な 場合が あり ます。 た 
とえば， 

I  have  a  car,  私は 車を 持って いる。 

という M 訳結來 に対して, 

I  have  a  brother.  私は 弟を 持って いる。 

ではなく， 

[ have  a  brother.  私には 弟が いる。 

と しても らいたい ものです。 

「来 来 仏語」 では, これを 表 2 にある ような， JK 
性馉 報を 阳 & 辞 相 こ 加える こと によ 0 て， 実現し 
ています。 

例） JTai  un  voiture.  私は 車を 持って いる c 
J'ai  un  frere.  私には 兄弟が いる。 

(奥 際には, 表 1 のよう な 変換を 行って から， 人 
力して ください） 

ある 本に よると， H 然 _  のす ベての 平. 語は， 

7 种 類, あるいは 1 1 神 類の 械 性に 分類で き ると い 
う 1: ■吸が あるそう です が， 「来 來 仏語」 では,  30 树 
類以 I ■.の 分類を 使わなくて はな i) ませんで した 
(含, 内部 処理 银用〇 今後， さらに 坩 える p 定 )〇 
坳介 によって は， 

I  take  a  pen,  私は ペンを 取る。 

I  take  a  train.  私は 列車に 乗る。 

I  take  a  picture.  私は 写真を 撮る。 

という 和 1 かい K 別 も あり ます （ちなみに， フラン 
ス 語では， 上から, 

Je  prends  un  stylo. 

Je  prends  un  train. 

Je  prends  une  photographie. 

です。 付録 CD-ROM に 人って いる 「 采来 仏語 J で， 
K してみ てね)。 

本に よっ ては, 雜と か 概念と かいう 場合が あ 
ります が， 要は， その 単語が どういう 種類 かの 情 
银 によって， よりよ い翮 訳を 目指そう ね ( という 
こと です。 

■英日 翻訳したい 人へ 

今 间のブ d グラムは， 仏 H という ことで， まと 
めて あります が， 基本的な 構造は， ヨーロッパ 系 
の 3 語に 使える はずです。 辞,1 F を 人れ 竹え， f| 的 
格 代 名 糾 の処现 ルー チン (P  rocessO  bjecii  vc 
Pronoun) を 無効に すれば, それだけで， かなり 
の英 文が 処理 できる と 思います ( 英駙， ロマンス 
系言鼯 以外 * あま 9 自信がない 利。 


妬 1! 翻 沢と いうのは， Sf A の 勝 ft で， プ ログ ラ 
マから M ると あまり 而白 咪が ない と 思う の です 
が， 布 販の翻 沢 ソフト に我懊 でき なか っ たり, - 
矢 報いて やろうと 考えて いる 方は, この鄕 ，付 
録 CD-ROM 中の ブロ グラムを 参 粤に各 n がんば 
っ てくだ さい。 がんばった 方は, なぜか， 知らぬ 
lit] に 編集 スタッフに なって いると いう OWX 味 
統も 忘れないで ください。 

■謝辞 

n# 翻訳 システムを# えた 場 介， ブロ グラム 本 
体と M 様に， 砍 要な 役割を 果たす のが 幡 辞,1 F 
の# 在です。 「来 来 仏, 语」 では, 江 崎 リエ T- 氏が 
NIFTY  SERVE の FLR (外国語 フォーラム ■ロマ 
ンス語 派 分館) で 虫 催さ れ ている 説 M 会の; Jii 録よ 
り， 屯 語澜査 部分を 柚 m し, 使用 させて いただき 
ま した。 長き にわたり 誠 及 会を 主催され てき た 氏 
の悄 熱と 労, そして， データ 使用 浒 11 『をく ださ っ 
た货粹 に 心よ り 感謝いた します。 

■下回 号 見！ さようなら 

どういう わけ か. w 近, 中 園 ift (北京 姑) を習っ 
ています。 览含 诂 学校の 邯设 コースな ので， お 約 
求の 「これは， ベンです か- それとも 机です か？」 
GdJim% 说 J か; （f』？> とか やって います。 テ 
キス トも炎 会, 话 クラスと 丼 心なので， 「マリー 坻 
雨 小 妣は ビー タ比太 先生よ*) 竹が 高いです か？  j 
となり ます （卞 体の 関係で I 、ちばん 近 V 、字を 巧て 
ています が， 細かい 通いは 気にしない でね)。 
「(マライアキャリー) 瑀 墀 亜 凱莉の 歌は 好きで 
すか？」 

は, 髓も 近く， なんとなく わかり ますが t やは 
り 也徙は 11 本人です から， 1 1 本の, K ■題が 入 っ てく 


本 バージョンの 黼跟 

本文で， 谥 そうな ことを 茁い たので， 通 度の 期待を 
なさる 方が いないよ ラ _ あらかじめい いわけ させて もら 
います & 

まず. 今回の パージ ヨンの 〖来 来 仏語 j は， Ver  0.30 
であり， 完成品ではありません， 里 語® が 少ない のは 
ともかく として (約 7000 雄). 

飆11 を 使用した 文 

<<>> なとの 特 BS 字つ きの 文 
明颺が 行われた 文 
挲〇 の一 n が省瞻 された 文 

などは， いまのところ 対応して いません。 まだ， M 本 ffl 
文を 処理 T るのに g 適な ブロ グラム， データ* 造を 榱 
索して いる 段播 で， 無理やり 上記の 処理を 加えても， 畐 


る ゎけで， 「 南 十字 M 合 叫 隊的怎 勝 神 ? 」 と V 、われ 
ると， ハタと 闲る わけです （ちなみに, 今年で 活 
勁 20M 屯を 迎えた バン ドです)。 

惯れれ ば， 「4 愛 的 エリ -0 雨處 好听 J と 答えら 
れ ますが, 必ずしも 1 対 I で 対応して いないの が 
ミ ソ で， H 系の 「竹」 だけでは なんの ことか わかり 
ません が, 内容を 説明す る 語を 加えて R2 の WJ 
で， チューブ だそう です。 

こんな ブロ グラムを 作って いる 明 係し 授粟中 
は， どうしても 颁の 中は Token  Tree が， ニヨキ 
ニ ヨキ 宵 っ ています。 中 阐 紐と は 恐ろしい t i 猫で， 
かなりの 頻度で K 語は 省略す る わ/かと いって 主 
想が 2 つ あったり する わ/接 絞詞 はな V 、わ/聞 係 代 
名; N は ほとんどな いわ, で祕本 的に 思いっい たこ 
と を 〖 [ から 順に m していく という こと になって い 
るよう です。 

私と しては, n 動 亂 沢に 挑戦して みたい, ふ 沿で 
は あるので す; h いまのところ， 文字コードの 卯 
組が あり， 路路 しています。 中 I  g 語は 1 1 本 热 のシ 
フト IIS と M じよう なやり 方で (亡 欲/ シン ガ ボー 
ル カ 式を  BCJ  Code. 中擊人 W 共和 W 方式を B1G5 
C^tle と 呼ぶ らしい〉. 英数字し かない ASCII  Co 
de の 拡張を 行って いるので すが， 4 然， 日本の 
シ フト JIS と 瓦 換 性は ぁり ません。 拡趿 方式は 同 
じです ので， フォントを ちゃんと 切り# えて やれ 
ば* 义 兑中の 衣ボは 1 出題ない のです が， C++ の 
ソースコード 中で, フォント 衣ボ によって， 見え 
たり M えなかったり する デ _ 夕が あるのは ，とっ 
て も 小便です。 そこで， これらの 問 組を 解決す る 
コー ド 体系と して， UNICODE が 期待され るの 
です が， Windows  98 での 対応は どう なる のでし 
ょう？ かなり 奸盘的 な 評価 も 聞こえて きます が 

. 〇  Windows  98( と  Visual  C++ かな) で 

UNICODE が A 剣に サボー トされて いたら， 中 
国 M もやり たいな ぁ， と# えてい ます。 


本を 変更 したら. ま たやり 匿 さ なければ な らな L \ からで 
す • たとえは. ひと 口に 熟 B といっても， 

形 sn+s» 
un+ 目的 it 
BH  +  0E  容  H+ 名  «) 

などが あり. それぞれ フロ クラム 内部では 処理す る腦所 
が 興な リ ます 。 

そのほか にも， 

コンマ'  "の »理 

が 思っ ていたよ リ裡雜 で 苦労して います 0 
これらは 仏 ほに 限らず 他言 雄の B 狀 にも 役立つ はず 
です ので， ある 程度， 考えが まとまった 時点で 他 a 語 
の 例を を 交え, 眹 明したい と 思います。 


ahtXJ 


シミ ユレー タ 指向 で ゲー lx を 作る 

丹  em/Tan  Akihiko 


今後 進んで く る ゲームの オブジェ ク ト 化に とも 
なう 変化のう ち， もっとも 重要な ものが 物理 モ 
デルでの シミュレート だ。 物体の 動作を すべて 
指定す る こ とから シ ミュレ _ 卜 による 動作に 切 
り 換える ことによって， 表現 的に も 工程 的に も 
新しい 世界が 見えて くるは ず だ。 ゲーム 性やゲ 
ームの 構造 自体に も 当然 影響を 与える ものに な 
るだろう。 今後の キーワードの ひとつに なって く 
る槪 念を 基本の 基本から 押さ えてい ってみ よう。 

画 面の 中に t 界を 感じる ゲー ムが 好きだ， ゲー 
ム 世界を 司る 法則を 性を もって 作り I: げ， 
個々 の 存在を 例外な くその 法則に 従わせる。 趣 
や 物 小の 関係 性に 対 して M 火 さを M し 御邯 ft 1 モ 
箱に 支 №1 されて いない。 そういう ゲームの 作り ガ 
が 好きだ U  tH 分で も そ ういう 作り方を したい。 

M 近では, 嫌 作 トラップ アクション 「影 牢〜刻 
命 館 !_ぱ 卜」 （PlayStation) が 好み だ。 W 初は 獲 
物を M にかけ るの が宠 しい。 そのう ち 個々 の トラ 
ッ ブの 挙動 や褀 数の トラ ッ ブの _ 係 性が しっかり 
して l 、る こと に 気づ < 。 ■  r ■火に よって トラ ッ 
プ の迚携 に 無数の バリエ ーシ 3 ンを褊 み m すの が 
楽しくなる。 実にぶ 哨 らしい。 


本 梢で 取り扱っ ている 力学 シミ ユレー シ 3 ンな どの 
ような 自然科学 系 シミ ユレー シ ヨンを 行 ラには， なんら 
かの かたちで 実 筘 を itn しなくて はならない 機会が 多 
< なる 

a 本 的に 揸 致の みを 扱 ラ デジタル 訧® 植で実 歆を処 
理す るた めには， 接 a テー タを なんらかの 手段を 用いて 
実数と して 扱ろ ルー ルを 確立し， 珥 実 上の 実数 針 锊を 
行う とい ラの が 妥当な 方法 « といえる。 そのな かで 私 
が メジャー だと 思って いる 方式が 浮 勘 小数点 液 口 と 固 
定 小数点 演 » である。 

浮動小数点 演霣 は一 定 裏の sa 数 データを ビッ ト フイ 
—ル ド 表現で 符号と 指数部と 仮数部に 分け， 仮数部の 
値を 指数 表搜 によって ス ケーり ンヴ する ことて •小さな 懂 
から 大きな 個までを 衷現 する 方式で ある。 固定 小 s 点 
演* は h» デ™ 夕の 下から 何ビッ ト かを 小数 部， 残り 
を® 数 部と して 扱 ラと 取り決め， ある 一定 範囲の® を 
表現す る 方式で ある。 

浮勖 小数点 演 a 方式は. 同じ ビット 長なら ば， 固定 
小 s 点滴® 方式よ リ も® の ダイナミック レンジを 幟 広 
く 取る ことができる。 指数部に ビッ トフ イ_ ルドを 分け 


本榀 では， こうした "ワールド シミュレータ" 
を H 衍す ための 方法， 命の ひとつと して. 上に 力学 
法則を ベースと した モデル 化への 埤 人を 行っ てみ 
たい。 

■世界を 作る という こと 

W 頒 でも 述べた ように， ゲーム 設計 [こおいて 
は， 計算機の 中に «t 界を 構築して シミュレートす 
る ことを 栉 向したい と# えてい る 0 

ただし， シミュレーションとは いっても 必ずし 
も 現宠办 ft 理法 則に 従う こと はない とも 考えて ぃ 
る。 他界の 設計は ゲームの 性格に よって [職 そ 
の ものの 松 做」 から まで « 軟に炎 化 
させて よいし， そうしなくて はならない。 それは _ 
物观记 数を 湖 格 して 遊び やす くす る ことだった 
り. 人胆に 架空の in 界をこ しらえ て 法训を 体系 だ 
てるこ t だったり する。 

いずれにせよ， その lit 界の屮 に# 相す る 物体が 
存在 感を 持って いると いう 点は 誠れ ない。 物体 
どう しが 近付き または 接触 すれば なんらかの 相 
ぼ 作用が 化 じるべき だし 物体の 灼 発 的な 動きに 
も 説得力がなくて はならない 0 


与えて いるた め 有効 w 度は やや 落ちる の だが， どの スケ 
_ル の® でも 安定して 精度を 摊保 できる。 しかし 傾の 
ハンドリングは ビツ ト フイ ー ルドの 演® を 伴 ラた め それ 
なりに m 雜 で， システムが 與 用の ハー ドウ エア （FPU) 
を 持たない* 合は ます 実用に ならない。 

固定 小 s 点 演算 方式は， s 数 データの 全 ビットを 使 
える ので， 範囲が 遇 正て あれば 浮 M 小数点 演 縴 方式よ 
リ tlfi 度が* く 取れる が. 範囲が 適正で ない と 精度が 
悪化したり， 陷恶の i_ 合は 個が 扱える 範囲を 越えて し 
まい， 頒 を表琪 する こと そのものが 不可能になる。 しか 
し® の ハンドリングは 比較的 楽で， CPU が B 数演霣 し 
か サボー ト していて いなくても 比較的 実用になる 負荷 
で sts できる。 

どちらが A5 れ ている かは T その ブ □グラムが 動作す る 
ハー ドウ エアに 依存す る 〇  FPU を 搭« していない シス 
テムで あれば 問答無用で 固定 小 S 点演 W を 用いな <  て 
はならない が， 十分に 速い FPU を 搭載して いる シス テ 
ム であれば, 総合的に 見て 浮動小数点 演算 方式を 採用 
すべき だと 思う • 


それには きちんとした 枳概 【こ 炎 づけら 才 I た ふる 
iK 、(笮 動) をす る こと が必 淡と なる。 モデル 化と 
は. っまり この 世界を 設計し 准 動を 与える ことと 

いえる 0 

■モデ 匕 

T: 行が 笮则 モデルを 獅 す るに あた っ ては， 槪 
念 的 だが， 

1 ■結果を 直接 ブロ グラムせ ず， 仕組みを プ ログ 
ラムす る」 

を槐本 方針と している。 

対象と なる# 象を よく 観察し， その メカニズム 
を U 切る。 そして それを 撤成 的に プログラミング 
する。 

たとえば， n 则寧の 動きなら， アクセルを 路め 
ば 中: が |W に 進み, ステ アリ ングを W れば 中: がん メ f 
に 回 板す る, と 操作を® [接 結！ ft に 反映させる より 
も， エンジンと 點® 系と サ スベン シ ョンと ダイヤ 
の メカニズムを ブロ グラムと して 作り 込み. 結 Jli 
として n 動 ボら しい 動き になる ようにしたい。 

たとえば， 人 叫の# きなら* 四肢の 動き (3D 的 
にいえば iffili モデルの 座標と |"| 転 角） を トレース 
する よりも*  ft 格と 筋肉 を 持った モ デルの 挙動を 
閲 節 まわ*) の トルク で 記述す る という アブ ローチ 
を 採りたい ♦ 外 M も* 皮榭 をめ: 接 変形させる ので 
はなく， 筋肉 や 内哚 組織の 運！ 肋に よ って衣 皮の 则 
きを 決定す るよう に 作 りたい。 

これにより, 人為的に 結果 だけを ブ U グラムし 
たのでは なかなか 火 现で きない 乎# の バリ エー シ 
ョンが n 然に 川 てく る。 

この ガ法 論は かなりの M 確 中で ギャ ン ブルと な 
る。 なぜなら _ ものごとの メカニズムを きちんと 
は 切れなかったり， く/： てた モデルに 想 本が 足りな 
かったり すると, 平 動の バリエーションが 出る ど 
こ ろか, 基本的な 動き さ え も 変に なって しまう か 
ら である。 納期の 联しい fftsm ソフトでは, これは 
きわめて 人き な リスクと なり うる。 

しかし. これは Vf す w 侦の ある リスク なの だ 〇 
もし 中: 新 的な ブロ ジ X ク トを 成功 させた ければ， 
この リスクは 避けて 通れない。 プ ロジェ ク トの I: 
沿 打には， この リスクを 什 n える だけの 度 M が必 
装な の だとい い 切って しまおう。 

■力学 モデルの シ ミュレー シ ョン 

ニュー ト ンノ 」， の 網 用 内で 起こる できごとを モ 


実数の 表現  棚 小数点 演算と mmwumn 


210  #J#ilU 


to  the  BlIaaM  (Tnts  Ueuet 


t フレーム あたり の 経 週 時間を〜 とすると 

•…… ■■速度 u の 定義 

より， 1 フ レー ム あたりの 移動 a とは 

と計箕 ァ きる  vA{  vAf  vAt  vAt  \At  i か 

"  I  - '  m  ， - -  4  - >  ^ - — ：  «m  - -  _ 


テレビの フ レーム レート  :|訂| 

日本の テレビ® 号 （NTSC) は每秒 30 フレームの イ  诶理 フレーム レ"" 卜 は， アプリケーションで 表示を 変 

ン タレー ス走 S であり. 1 フレームは 2 フイー ルドで 搆 化させる SS 度と 定 »f れ ばよ Cv ポリゴン 楢 向の ハー 
成されて いる。 フイー ルドとは 画面を 搨 成す る 走筠線  ドウ エアで あれば. ダブル バッファの スワップ バッファ 
を S 教本 目と 偶数 本 目に 分けた 呼び名 インタ レース を 行う 邾 度が 抹理フ レ*^ ムレー トと なる。 

方式は ある サイクルで 奇致本 目を リフレッシュし ■その  物理 フ レー ムレー トは 常に 30fps で 固定. しかし 論 

次の サイクルで® 数 本 目を リフレッシュ するとい うよう  理 フレーム レ™ 卜は アブリ ケ_シ ヨンに より 可® という 
に 交互に リフレッシュ する 方式。 したがっ て, NTSC の わけで あん 処理の 重たい アブリ ケーシ 3 ン では 20fps 
毎秒 30 フレーム インタ レースは いい 換えれば 毎秒 60  だった リ 15fps だった リす るが. これ も 論理 フレーム 
フイ™ J レ ドで ある。  レー トで片 がっく。 

家 (S 用 ケー ム携 では 各 フイー ルドに 違う 映像を 送 tj  ところで. ゲーム 機の 60fps という アブリ ケー シヨ 

込む ことで •  60fps を 事実上 実現して いる。 映像® 号  ンを 見て いると， インタ レース 表示に なって いない こと 
の 規格に® しく 則れば. NTSC はあくまで 30fpsr あ が あるの だが， あれは NTSC 規格に 沿ってい るの かど 
リ 60fps の 表示と いう 表現は 誤りと いう ことになるが， ラ か ちょっと 自 « がない 《 もしそう い ラ W 作 モードが あ 
私は これに 『ね 理フ レー ムレー ト | とい ラべき*: S を 導 ると すれば. 物理的に も 60fps という ことになるので 
入 すれば よいと 考えて いる あろう か。 


デル 化するなら， 

* 直線運動 
• 回転運動 

の 2 つの シミ ュ レー ショ ンを 迫れ と して 使いこな 
せれば おおむね ⑴ 通な し 、ので. これ らの 解, 兑を行 
いたい。 微分/紐 分の 知 戴を もとにして いるが, 
数 A そのものが W  T* というの でない 限り 卿で き 
るよう に (Id® したつ もり だ。 

先 ほど 述べた” | 哚の メカニズムを 见切 る" と 
は. 力学 シミュレーションの 場 介， 诬则を 決定す 
る 要 紫を 上の 2 つに 分解す る 作業に ほかなら な 
い 〇 どう やっ て 分解す るか （どう モデル 化する か) 
につ V 、て J1. 体 的 な 方法を 私は 知らない 。いつも 問 
題に 対 耐 してから その 坳で芩 え， その 坳で解 決し 
ている からだ。 また それ だから こそ モデル 化は 卵 
常に 面 Cl  v 、知的 作 菜 ともい える。 

シン ブルで ぶれ: のよ い， できるだけ 少数の 式に 
分解す るの が M 想 だが， それが でき るよう になる 
{こは 訓練を 精む しかない。 I 能と いう こと はない 
と 恩う 《 

賺 しい 叫® に 対 して 鮮やかな モデルが 叫く と 1i 
福の 瞬問 を 栉られ る。 ぜひ 味わっても らいたい。 

■計算機 における リ アルタ イム 
シミュレーションとは？ 

本稿に て 指向 している ゲームは リアル タイ ムシ 
ミュレ ーシ ョンで あ る〇 リアルタイム シ ミュレー 
シ ョンに おいては， 瞬間 躲 i«j の ものごとの 状態を 
■ihJ): し, 姑 果を 衣本す る。 シ ミュレ ー ション [h: 界 
での 時 問の 流れは 現 炎 \mtrn じで ある。 

ただ， リアルタイム シミュレーションと いって 
も， 完 令に 現 奥と M じ 時 則 の 流れを して V  V る わけ 
ではない。 というのは, コン ビュー タ （£ 確には 
现在の PC や 家蛏用 テ レ ビ ゲーム 機) は 錄秒数 I 
回 という サ イク ルで 画 血 をリ フ レッシ ュ するとい 
う 衣 示 方式を 用いて お*), これが 動きを 細で き 
る 細か さの 限界と なる。 

こ の 呻 jiffi リフレッシュ の サイ ク ル 数を フレーム 
レ _ 卜 と 呼ぶ。 ゲ_ム 雑 敁を说 むと たまに 鉍秒 30 
フレーム とか 60 フレーム という 川 措を IU こする 
ことがある 力、 これが フレーム レートで ある。 取 
位は fps (frame  per  sec% 切: 秒〜 フ レームを 盘味 
する)。 

そして， シミ ュレー ショ ンの サイ クル も 祕本的 
には この フ レーム レー トに M 則させる のが， シミ 
ュレー ショ ン結 Jli を 過小 W なく 衣/ で 5 る という 
点で 命理的 といえる。 30fps であれば _30 M の 
シミ ュ レー ショ ンを 行って 衣 示に 反映させる 0 そ 
して シミ ュ レー ショ ン时 |Sj は 1 サ イク ルに つき 
レ 30 秒ず つ 進 ませる という こと になる。 

この シ ミュレ ー ショ ンの 1 フ レーム あたりの 経 
過 時 _ を At とする 0  M は リアルタイム シ ミュレ 


囡 1 速度が 一定な® 合の 通勤 シミュレーション 


ー シヨ ン にて は 初から M 後まで つき まとう 人， な 
である。 

なお， PC アプリ ケー シヨ ン においては CPU パ 
ワーや ビデオ カー ドの パフ ォ ー マン スが ハー ドウ 
エア で まちまち なた め t 構 进上 フ レ _ ムレー トを 
醜で きない。 また. PC でも ゲーム 機で も， 3D 
アプリ ケー シヨ ンに谢 名: な処观 落ち. 描 肉-落ちの 
ために フ レーム レー トが 安定し ない ことがある。 
こう した 場合の シ ミュレーシヨ ン時颶 の 決め 方に 
は それな 4 の 戦略が か 次: なので あるが， 今 [M| は そ 
こには 踏み込まない ことにする。 

■直線運動 その 1 : 等速 運動 

たし 、へん 前淑き が拉 く なって しまったが， いま 
や m を r ■に したので 力亇 シ ミュレー シヨ ン の％ 
際に 進む ことができる。 

先 ほど も 述べた が， リアル タイ ムシ ミュレ ーシ 
ヨンとは 瞬間 膝 問の もの ご との 状態を 計算す る 
枝 術で ある。 力'7: シ ミュレ ー シヨ ンの圾 介， 細 フ 


レーム ごと の 物体の 位阶 と 姿勢を 計 灯す る 処现 
を 行う。 

まず カマの 分酐で もっとも 簡吼 な诬则 速 
れ線迚 動の シミュレーションを 行って みよう。 速 
度が v (m/s) で 一定で ある 物体の 運# である。 If 
常 的には 速 E の坩 位には km/h を 用いて いるが, 
力 亇 シミ ユレー シヨ ン では m/s の ほうが f 及い やす 

い。 換 稼は 簡舉 で， I(m/s)=3,6(km/h> の閲係 
が あるから 叫 速の 侦を 0 えられた ら それを 3.6 で 
割れば 秒速の 侦 になる。 

ここで 丛 本に v>: ち 返る。 速度とは なに tK それ 
は. (物体 利 単位 時邶に 移動す る 距離で ある。 数 
式て， けば. 

v  ^  Ax/At . 1 

である。 ならば ある 速度で 移動す る 物体が 1 フレ 
ームに 移# する 距離 加 はどう やって 求める のか。 

I  +. の 式を 変形し て Ax につ t て 解 レ 、た 式， 

Ax  =  V  *  At .  2 

を, 汁兑 すれば よい。 したがって. 物体の 座標 侦 X 
にこ こで 求めた A X を 加你 するとい う 操作を 铖フ 
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レーム 行えば いいと いう ことになる ⑽ 1)。 

■直線 連動 その 2  : 加速度 運動 

次に， 簡坩 だが もっとも 要な 力学の 式， mm 
方 祝 式を 川いた 加速度 巡籼 のシ ミュレ ー シ ヨンを 
行う。 

加速度 運動は, 畤問 につれ て 速度が 変化す る 
逆 動の ことで ある。 どのく らい 変化す るかを 衣す 
蛸を 加 速度と いう。 物 体の 述動す る 速度を 変化 
させる のは 力で ある。 F(N) の 力が WWmtkg) の 
物体に 働く とき 也 じる 加速度 a (m/ も) の閬 係は 次 
の 打 名な 迎励方 程 式で 衣され る， 

F  -  m  *  a . A 

力の咁 位 「N」 は ニュートンと 説む。 HWlkg の 
物体に 1 m /s の 加速度を 生 じさせる 力を 1 N と定 
a している 。 

加速度は 取 位 時間に 速度の 変化す る 故 のこと 
であるから， 速度と I 刷1 J で 灰 現す ると. 卜-の ①と 
よく 似た 式, 

回 2 運 勤 方式を 用いた， 加理 度に よる 速度 変化の St 箨 


a  =  AvMt  ……: 4 

が 得 られ る。 ここまで くれば もはや シ ミュレー シ 
ョ ンに W ち 込む ガ 法は 明解であろう。 诬動方 秤 式 
③を 変形した 式， 

a  =  F/m .  b.. 

と④を M 時に 解いた 式， 

△v  =  {F/m)dt . :? 

に 従って 速度 v を毎フ レーム 変化 させて いけば よ 
いので ある (ぼ 12)。 

こうして 得られた 如 フレーム 変化す る 速 晚をそ 
のま ま 前项 の铧 速め: 線迚 勋 シ ミュレ _ ショ ンに適 
用 すれば. 一般的な 仇 線诬勋 の シミュレーション 
となる (M3)。 

■回転運動 その 1 : トルク 

さて ここからは 四 fc; 運動の 解説と なる。 次々 に 
新しい (俄かし い？ ) 概念が Jl 1 てく るが, やって い 
る こと は それ ほ ど 変わらない。 直 級 通 動と IW 転 運 
则 には 類似した 沏 係が あ D ， 诬勋を 衣 すれ M (の 物 


mkt 浦 式を 対応 づ t ナる こと がで きる （n  4 ) 。 
■01 転 M! 肋の 法則の シミ ュ レー シヨ ン への 適 川 もま 
た咚 線述 動と M 様に 行 うこと がで き るので ある。 

まず， 「力」 の 回 転 迷 動 版 ともい える 「トルク」 
である。 トルク は 物体に [ulfc を 生じさせる“ 力の 
ような も の" である。 M 5 のように ボルトを スパナ 
で 締めつ ける とき， ボル トの 袖に かかる のが トル 
ク である。 

トルクの 大きさは 支 成から 力点までの 距離 1 に, 
力 成に 与えた 力 F を 掛けた 値で ある。 仮に スパナ 
を feK 持っ て 距離を t 分に し， 加える 力を 2 倚 に 
すれば， ボルト にか かる ト ル クの侦 は M じになる 
(図 6)〇 これが いわゆる， てこの 拟理 である。 

■般に [wife の シ ミュレ ー シヨ ン にお v 、ては， 力 
点に 加わる 力が すべて 回転に 使われる と は 限らな 
い。 力 人1 i に加えら れた 力のう ち トルクと して 一部 
の 成分 だけが 打 効になる 場合が ある。 具体的に 
は， 支点と 力/ i を 結ぶ 線に 屯: め: な 力の 成分が 卜 
ルク t して 存効 になる 個 7)。 

II 常 生活で, 術 物の 以ん 中を まっすぐ 押しても 
荷物は N っ たり しないが， 端を 押す と 荷物は Mfe 
してし まう というと いう 経験を お持ちなら， この 
こと 力 制 得で きる ことと 思う。 なお， 力の べクト 
ルを ある 成分と それ 以外の 成分 (こ 分解す る 方法を 
[対 8 に 示した。 

1_11 転邋 動に おいて, 袖が 闹定 されて いるか どう 
かを 見落と しては ならない 〇 閣 7 の 例は 物体が 軸 
に酿さ れ ていて 軸を 中心に して 自山 に M 転で き 


/  ( 反作用 力) 


厂<  駆動力) 


車体の K 置 =州 


タイヤ か 5 地面に 後ろ向きに 伝 
わる 駆動力 F の 反作用 力 （力の 大 
きさは 同じ/ ■) で 車体は 前方に 加 
速す る 

F^ma  ■ …… 運動 方程式 
と 

fi=Av/Af  *  ■■… 加速度〃 の 定義 
より， 速度 変化は 
△v= 、F/ni)  At 

と計錄 できる 


03 速度 変化を 加味した 運動 シミュレーション 


加速度に より， 速度 ドが  vAf  vAi  \rAf  vAf  vAt  vA/  i 山 

毎 フレーム 変化す る  ^ - 一一  ^ - — ^ ~ 


ms トルク 


支点 


T 


7W ハ/ 


囿 4 窗耱 運動と 回転 運 0 の シミュレーションに 用いる 各種 物理 置と 方程式の 対応 


霣置 

力 

位 漏」 

速度 

加速度 

運動 方程式 

mm 

m 

F 

X 

(単位） 

N 

m 

m/s 

m/s: 

— 

回転 級 

懷性モ ーメン ト 

トルク 

角度 

角速度 

角 加速度 

運 K 方程式 

(記号） 

i 

T 

e 

7  =  /  *  (A 祕，） 

{単位） 

kg  ■  nv 

N  *  m 

nu! 

rutl/s 

— 

図 6 てこの 原理 


^  支点 力点 

r.  r«= (if)  *  (in)  -f  -  i-T 
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る。 この場合， 力の トルクと して イ f 効な 成分 (F2) 
以外の 成 分 ( F 1  > は， 袖に 向か っ て 押 しつける 力 
となる。 軸が 丈夫なら， この 力は なんの 影赞も 及 
ぼさない。 

しかし 闻 9 のよう に 物体が 軸 に N 定 されて いな 
い 物体 だと 状況は 级 わる。 この 場で t. まず トルク 
の 支/. (は その物 体の »T (心 (赞 W の 中心} になる。 次 
は M 様に 支点と 力/ i を 結ぶ 線と 取^な 成分 (F2) 
がト ルク となる の だが 1 残った 成分 (F1) は その物 
体を 抑し 川す 力， つま り その物 体に 加速度を 也 じ 
させる 力になる ので ある。 

以 I 二を まとめる と， 物体に なえられる 外力は, 
迚则を 起こす 力と^ 線 巡 仙を 起こす 力に 分解 
して シミ ユ レー シヨ ンを 行わなければ ならない。 

■回転運動 その 2  : 角速度 

名 前から も' m に 推測で き るよう に， 「速度」 の 
M 転 遡 勅 版は r 州 速度 J 他 姿勢 角度 8 が 屯 位 時 IIIJ 
に 変化す る M である 0 定義に よって 式に，1  f けば， 


CD  ^  A0/A レ . 17, 

という ことになる。 シミュレーション も |fl: 線迎泐 
と 同様に, 

△0  =  to  *  At  … … 8 

の 形式に 変換 して 行 うこと がで きる。 切: フレ _ム 
この m を 姿勢 角度 e に 加 灯 すれば よい (风 1〇)。 

■回転運動 その 3  : 

角 加速度と 回転運動の 方程式 

これ また 名前から 推測で き るが, 「加速度」 の M 
転 運動 版が 「 角 加速®:」 Aca/it である。 ft 加速度 
を卞じ させる のは トルク であり， その m 係は 次の 
ようになって いる。 

ト ルク T と 角 加速度 A ⑴ /At と tft 性 モー メント I 
(これは 次埙で 解説す る) の 問 には. 力と 加速度と 
でれ!: の 叫に 成 & する のとよ く 似た 関係 
T  =  I  •  (Aco/At) ……9 

が ある。 この M 転 迎# の" ft!. 式から， 川 速度の 変 
化を， 


A{0  -  (T/l)  At  ……⑩ 

によって 求める ことができる。 この Aw を フレ 
ーム 角速度 0> に 加 灯 すれば， 角 加速度を 加味し 
た 丽 転迚 動の シ ミュレー シヨ ンが成 ◊: する ⑽ 1 1 ん 

_ 回転運動 その 4  :憤性 モーメント 

惯 性モー メント は 「質®」 の问 転述勑 版で ある。 
今 M もっとも 駟 染みの ない 概念 かも しれない 。 d 
集で 説明 すれ 比 

ある 物体の ある 軸に 対する 回転し やす さを 
決める 里 

となる。 1H こものを 待って， TK を ひねって l"Jfe 
させよう としたと き， より )j が Mi であれは toi: 
モー メン トが 人き いという。 

悄性 モー メン トを 計 1:): する のは かなり 大恋 だ。 
-応， 図 12 に 定義を 示す。 現 奥の 购題で これを 
め: 接 利用す る こと は あまり ないだろう。 見 雄 純 
そう な W 分の ス: だが. 少し 形状が 松 雑に なっ ただ 
けで たちまち 社錄不 町 能になる ので ある。 


07 軸に 固定され ている 物体に 働く 力と トルク 


力点 一 支点 (雜） を 
結ぶ 線に 垂直な 成分 


トルク として 


力点— 支点 (触） を 
結ぶ 線に 平行な 成分 


軸に スト レスと し 
て かかる 成分 （軸 
が 丈夫で あると い 
う 前提の もとでは 
無視しても よい） 


有効な 成分 


08 力の 成分の 分解 


\  r 取り出したい 成分 
方向の 单 位べ クトル 


B 1 0 角速度 一定の 回転 シ 5ュ レー シ ヨン 


物体の 姿勢 角度 u を 角速度に 從 
つて 変化させる 
角速度の 定義 

0>=AO/iif 

より. 毎 フレームの 回転 角は 

dO-caif 

となる 


0  9 固定され ていない 物体に 働 < 力と トルク 


011 角 加速度を 加味した 

回転運動の シ S ユレ _シ 3 ン 


力点-支点 (重心） を 
結ぶ 線に 垂直な 成分 


卜 JU ク として 


F 力点 一 支点 （通 心） を 
結ぶ 線に 平行な 成分 


F: 


物体の 運動を 変 
化させる 成分 


有効な 成分 


(Mr 

(IXlV 


umXI 


「I，  一 
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囡1 2 憒性 モーメントの 針 » 

ある 物体を 搆成 する 微小 領域の それぞれに ついて， 軸からの 距離 t の 2 乗を 質 置 
にかけ た 値を 求め f それを 物体 全体につ いて 合計した 値が その物 体の 軸に 関する 
憤 性 モー メン トになる 

これは 次の よ 5 に 楢 分の 形で 計 K できる 

/ = 1 1 1  /^r  dvd  vtl こ 

は 密度 （単位 体積 あたりの 货 置） で， duivd- は その 微小 錤 域の 体播 であるか 5, 
p  (Lvdydd ま その 微小 領域の 質 » となる 


013 憤 性 モー メン トの 計 » 例 

_ 様な 材料で 作られた （= 密度が 一定な） 直方体の 憤 性 モー メン 
卜を 求める 

M は 直方体の 中央を， 測 面に 平行に 通つ ている 


Ai=|  J1  |^(a："+V')  ilxthilz 


e 方 体 全体の H 霊"， =( 密度） X( 体播 >=P  "ゎ r なので， E 方 体の 
惯性モ ーメン トは M 面を 用いて， 

+^")/1 2 

と S くこと もで き， こ のぼう が 公式と しては 扱い やすい 


囡 1 4 憤 性 モー メン トは 同じ 物体で も 回転軸の 取り 方に よ つて 異なる 


川 = l,2kc 


tt— 1  ni  i 

! 

1 

s 

h=  Kkm  i 

j 輅 

t.=  10cm 

川 = i,2kc 


10m 

/dOcm 

c=Im 


r 鼬 


f=|.2X  IXOJXO.IX  (|  VDJ：)/I2  / =1.2XQ.l  XOJ  X  |  X  (OJ：+OJ：)/12 

=0.0101  (kg:  *  in')  =0.00002  (kg:  *  nr) 


横にして 回す よりも 縱 にして 回す 方が 回し やすい 


しかし 解決法は あって, M 性 モ_ メン トは 介 成 
できる ので ある (次 机>。 っまり， 祓雑な 物体の 恨 
外: モ_メ ントを 求める ときは， まず その物 休を よ 
り 中 純ない く っかの 部品に 分剂し 次に それぞれ 
の 級 lit と 似 性 モーメント を 求めて おき, 職に 惯 
性 モ_ メン トを介 成 すれば よいので ある。 

という ことは. 簡 W な 形状の 物体の 惯忭 モー メ 
ン トを 公式と して 持って おけば ほとんどの 闕題を 
解決で きる ことになる。 

I ズ 1 1 3 で, 均 fi な 材料で 作 られ ため: ノ / 体の 删; 
モーメント を 求めて いる。 この 程度の 形状なら, 
稱分も 楽に 針筇 する ことができる。 それ も而 倒な 
ら, 結采 だけを 公武と して 党え ておけ ばよ い。 

この 公式を 川いて, 似 性 モ_ メン h の 重 逛 な 
性 竹， 

悄性 モーメントは 同じ 物体で も 回転軸の 取 
り 方に よって 異なる 

を 示して おく。 先 ほど 辛に ものを 持って _ す 話を 
M いたが， これが 掩状の 物体だった 垛 介. 横にし 
て… I すのと 親に して M すのと では 必要な 力が 迪う 
という のは 経験的に 知 っ ている こと だろう。 それ 
を 数式で 示す。 図 14 では さ lm, 断丽が 10cm 
M の 灼材 を, M 転 柚を 2 通 f) に 取って [iilfc させよ 
うと した 坳介 の惯性 モーメント を 求めて いる。 結 


采 も その 経験 IW を 处づ i t ている。 袖 を 縦に 取った 
ほう: 4HK 性 モー メン トの 値は 圧倒的に 小さい ので 
ぁる。 

■回転運動 その 5  : 

慣性 モーメントの 合成 

极雑な 物体を 簡 中. な郃品 に 分割し. それぞれ 
の 質 w と惯忭 モー メン トが わ かってい る垛 合には 
物体 分体 ク) iff 性 モー メン トは 介 成す る ことができ 
る (_r>L 

惯性モ _ メント をむ 成す る 前に， 中心を 決 
定 しなくて はならない (図 15 のス テップ I )。 物体 
が 袖に 敵 されて v 、る 場合は 簡 墘 で, その 袖が 问 
転 中心 となる そう でな v 、場 介は 物体の if (心が N 
fcl 心と なる の だが， | 丁 (心が 不明で ある 場 介は • 
_R 心を 合成に よって 求める。 具体的には， 各部 品 
の 取 心 位 时 を 贸祕に よって 敢 み づけ 平均する。 

中心が 決まれば. 本題で ある tft 性 モー メン 
卜 の 合成を 行 うこと がで きる 侧 15 の ステ ッ ブ 2)。 

物体 ヤ体の 似 性 モーメントは. 各部 品の” 物体 
の 中での〃 似 性 モー メン トの 合 計 である。 "物 休 
の 中 でげ と わざわざ 強 期した のは. 惯 竹: モー メ 
ントは 袖 の 取り ガで W ■なる ためで ある。 部品 叭休 


の 似 性 モ_ メン トは その物 休の 中での 似忡 モー 
メント とは 必ずしも * 致しない ので ある。 

部品の 償 性 モーメントは, [物体 全体の 
から その 部品の 见 心 ま での B (離の 2 来に 質 t を掛 
けた 値] および [その 部品 「I 身の 憤 性 モーメント] 
の 介 計で ある。 

*  氺冲： 

以 し 力, シ ミュレー ショ ンを 行う ための 丛本 
的な; ctn にっいて 解説した。 

これら の 知識 を 持って いると いう ことと， H 体 
的な, 象に 対する シ ミュレ ータを 作れる という こ 
との IIU には 大きな M たりが ある。 ここから 先 必要 
なのは, シミュレートし ようとす る 対象 || 身に つ 
いての 知識と， 大きな Iffi 題を 小さな 問題に 分割し 
ていく 抆 fit なので ある。 

■現実的な シミュレーションを 
行 ラた めに 

规り返 しになる が ゲー ムは リアルタイム シミ ュ 
レー ショ ン である。 だから 扱 っ ている W 象の 极雑 
さ にか かわ らず现 実 的な 時⑽ 内で 処 J1 しなく ては 
な ら ない。 1 サ イク ルの 針 灯 処理が AI で 免 f しな 
:ナれ ば* シミュレーションは その リアルタイム 忭 
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図 15 惯性 モーメントの 合成 

複雑な 物体が より 単純な 部品に 分解で き. 各部 品の 懊性 モー メン トが わかって いる 
場合， 物体 全体の 惯性モ ーメン トは 比較的 簡単に 計算す る ことができる 


仙 (kg) 

li  (kg  *  m") 

m ) (kg) 

Ji  {kg  •  nr) 

('G=C'cntcr  i»f  Gravitv  : 屋心 

C ステップ 1 : 回転 中心の 決定：） 

物体が 軸に 固定され ている 場合は， その 軸を 回転 中心とする 


CCn 


部品 1 

質 里 

惯性モ ーメン ト 
部品 2 

mm 

惯性 モー メント 


物体が 軸に 固定され ていない 場合は， 各郜 分の ga と蜃 心から 物体 全体の 重心を 求 
め， それを 回転 中心とする 

全体の s 心の 位 圃べク ト ル a は， 各部 品の m 
心の 位 證べク ト ルを wi すると 

で 計算で きる， たとえば 左の ような 場合， 

.\'= (川!  ll+U，）/  (川  1川ご） 

となる。 

C ステップ 2  : 慣性 =E— メン トの 合成〕 

次の 合成 側を 適用す る。 物体が 固定され ていても いなくても 法則は 同じ 

〔各部 品の 質 置" d こ 回転 中心 軸から その 部品の 心までの 距離 r,2 乗を かけた 値〕 

と （各部 分の 重心を 回転 中心とした 惯性モ ーメン ト/〕 の 合計が 全体の 物体の 惯性 
モー メン ト/となる。 

/=1 ( 川〆  r ノ +/■) 


(物体が 軸に 固定され ている 場合）  （物体が 軸に 固定され ていない 場合) 


いずれの 場合で も 

で 計算で きる。 両者の 違いは r の 値の み 


を 失って しまい， 破 探して しまう の だ。 

現状の 限られた CPU パワーの 範囲 内で シミ ユ 
レー シヨ ンを成 t>: させる ためには， コーディング 
テクニック も必姒 だが. そもそもの _〖|黄 はを 減ら 
す ほう が 幼 !|i が ある 対象 となる ものごとを 附成 
する 膨大な •及ぶ のうち， どの 贤 志を 残して どの 贤 
劣を 削る かを UHi めな く ては な ら ない それは モ 
デル 化を 行う 人 問の 於 E である， 

もちろん イ をで 決める 必 处 はない， W 低 叫の モ 


デル を糾み ケ てて みて. $ み どおり の笮# が 得ら 
れ なければ なにが W り ないか 务 え, 少しずつ 要 系- 
を  M  す。  無駄な 贤 ぶが^ fBi されたら 必 父を 持って 
削る こと も 必要だろう。 

家迪川 ゲーム 憷 クラ ス での [ I 檔 は* 非常に 雑な 
いい 方では あ るが， 「 1 0% の 演算 l,t で 90% の 相 度」 
といった ところ だ。 

出 免乂 (から 怀さ のみを E1 指して ほかの すべてを 
雛に した, 没 評に すると 将来 竹: がない。 极 雑な シ 


ミユ レー シヨ ン モデルは CPU パワーが 上がって 
きたと きに 結 火す る 〇 システムの 尨 M に £± ，シン 
ブルで 力強 く きっちりと した 竹 格を 持たせ, 必费 
に 6 じて 极 雑に して L 、ける 附造 にす る こと を おす 
すめす る。 


■海外 ソフト メ  ー カーの 地力 

ここで 卟 突 だが 海外の ソフト を, 诉迎 に したい 。 

!  I •から 少なから ぬ 海外の ソフ トメー カー が 3D 
を 指 N してきた。 いまの ように ゲーム 機が 3D 衍 
肉に なり ビデオ カー ドが 3D 対応になる はるか 昔， 
ソフ ト ウェア レン ダリ ングを 余儀なく されて いた 
時代から やって いる だけあって.  3D に 聞 する 将 
細 I 本を 1£倒 している よう に 思う。 そして それ 
は# から シミ ュ レーダ 指向で ある ことと 無閲 係で 
はない。 

ただ, 彼らの シミ ュ レー タ 指 R はや や 味 端に 走 
る 傾！^ が あった。 海外の 優れた 作 仏は, いっも そ 
の畤 代の 計 W 機能 力 に比べて 無茶 な 処理 をして 
きて おり， 妙に フレーム レートが 低かった。 そし 
て ユーザー もそう した 低フ レーム レー トの ゲーム 
を 許 f# してきた フシが ある。 

しかし ここ W 近の ハード ゥヱア の 劇的 な 速 度 肉 
上に より. フレーム レー トの 心配を する 必要が な 
く なって きた。 っまり, 找 から 海外で されて きた 
觝 茶が もはや 無茶で なくな りつつ あるので ある。 

そこで 心 妃 になる のが. 近い将来， ir 本の 作品 
が 海外の 作品に 質的に 対抗で きな く なる のでは な 
いかと いう ことで ある。 もちろん， 现 状を 仝 体 的 
に u れば， li 本 製 ゲームの ほうが フレーム レー ト 
の 確保 や ブレイ アビ リ ティに 気を 使って いる 分， 
遊 び やすい。 しかし そ: f u i 将来に 対 してな んの安 
‘、 もり ■■えては くれない。 

そろそろ， 多少の) ffi 抓を しつつ 将來に 備える と 
いう 態勢が ti 本の ソフ トメ ーカー にも 必要に なっ 
てきて いると 思う の だ。 


■もっと 勉強し なければ 

計算機の 扱い (OS ゃブ a ダラ ミン グ討龉 や ハー 
ドの 制御) に歧 けて いる だけでは よい ゲームは 作 
れ ない。 という かそれ は必 欢こ 条件に すぎない 。そ 
れ 以外の 1¢ 伴 を どれく らい 知 ってい るかが 明確を 
分ける ことになる。 その 傾 M は 今後ます ます 加速 
していく だろう。 

曲 I い ゲームを 作る ための 力 法論は 私には 作 n 
外。 よく も惡く も 技術 屋に すぎない 自分と しては, 
理論 而 での 強 №1 な 上 台を 提供 できる 存 在で あり 
たい。 もっと 勉強が 必耍 だ。 そして 銳荇 諸氏に 
も， なるべくれ いうちに いろいろ 学習して おく こ 
t を おすすめ する 次第 だ。 
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音声 認識に 挑戦し てみ る 

画  II 義 司/ tsiisfrikawa  Zenji 


音声 認識 …… という と 意味 解析と かの 人工知能 
系の 処理を 思 t ゝ 浮かべる 人 も 多し 、かもしれ ない が f 
基本に なって いるのは， 音声を 適切に 分析した あ 
との ハ # ターン マッチング だ。 ここでは 周波数 変換 
後の データ から 解析に 嫩 してみ よう。 

鼸 身近に なった 音声 認識 

「音声 聪欺 J という キーワードは 最近よ く 耳に す 
る p 力ー ナビ や オーデ ィオが ボタンを# す ことな 
く 話しかける だ 【 すで 機能 するとい う あれ だ。 也 話 
機 自体に# り-をし ゃ べったり, 炫録 して ある 人物 
の 名前 をい うだけ で 相 T ■にか けられる 携 ,1£涵 も 
出て きたし， パソコンの 分野で もこの 技術の 応 ⑴ 
は 盛んで 「話しかける だけで 文 VF 入力が できる！」 
という ソフト も I H てく るよう になった * k 

ff 声認诹 が ものすごく 身近 (こなって きて し 、る 昨 
々だが. そのうち 「かゆい !」 とさけ ぶと 自動的に 
菊 粕 から 川て きて 雄り にくる キン カンと か， 「從 
ベたい [」 と鉑 しかける と, 自ら 皮を 脱ぎ 始める 
バナナと かも 出て くるよう になる のだろう か。 

さて, 「皆〆 を 認識す る j というと ものすごく 錐 
しい 次元の 話に 思えて しまう。 娜, 觀 我ので 法 
自体は 非常に 「難 剛 と される テーマで あり， 肿界 
中の だ 产や企 尨の 研究 攒 冏 でい まだ. よ りよい ガ 
法を U っける ために 研究され ている 状況で ある。 

しかし, 音声を 取り扱う 以上， 音声 波形に 翁 II 
せざるをえない ことになる。 突き 姑め てい ぇ ば 音 
声認 欺とは 「比較され る rtA 波形と， 人力 皆 声 波 
mm  - とみな してよ いかどう かの 利 断」 という 
ことになる 0 これは っま り 我々 パソコン ユーザー 
にも M なれた 「音声 データ」 同 I: の 比較 作業と い 
うこと でも ある わけ だ 0 

ただし if A 波形と いうのは M じ 人物が M じ d 
菜を しゃべった としても M  •の Tf 声 デ ー タになる 
ことは まず ありえない。 たとえば マイクに 「おは 
ょう」 と 2 【峨 しかけ PCM 録 资 してで きた 2 っの 
斤〆 ファ イ ルを バイ ナリコ ン ベア ツールに 通して 
もまった く迪う ファイル として 利 断され てし まう 
はず だ。 その 2 っの f 声 波形を 波形 表示 町 能な# 
声 ファ イル エディ タを 用いて PCXI 次元 (時 問 次 
乂） で 眺めた 場 介で も 「だいたいは 似た 感じの 波 
形に なって いるが 細部は W なる…… j というの が 
见 た H でも わかる。 

それでは， はたして 浮" 認識とは どのよう な 似 
理で 行われて いるの だろう か。 

今 Kfl,  DTM 関 速の 話題には そこそこ 強い 私， 


两川 矜…が 無謀に も ほ とん ど 未知の 領域で ある 
出- 涊 織に 挑戦 してみ る ことに した。 はたしてう 
まくい くの か!？ 

Vi 「バカ 『 」 と ぐと 「そんな ことい わないで ください」 となた 
めて く る カー ナビ も あるら しい ちなみに 「バカ J と 入力し 
て r ノレ ハ アナ タ テス j と 返って  <  るのは バンダイの アドべ 
ン チャー ケー ム 「ササ ン クロス j た 


■音声 認識は 周波数 領域で 

と， ここまでで もはや PCM デー タ 次; し すな 
わち 畤問轴 次 大 での 比較は ( i とん ど無炖 とい 
う ことが わかる はず だ。 皆 ル 波形の パワー (音⑻ 
変化に々 II し, これを ベクトル 衣现 にして • この 
べク トルを 比較 対染 とする…… というの も界 易に 
思いつく 力-法では あ るが， ほ とん ど アクセントの 
位饨 の遍 いし かわかるまい。 実際 それで W が 足り 
る 場 介 も 多し 、の だが， もう ちょっと ま じめ に 取り 
糾ん でみたい 铽 もす る。 

そこで 名-え られ るの が， 砑波 数次 允での fT 声 波 
形 データの 比較 だ。 ある 瞬 問， その 作 はどうい う 

W 波 数 成分を 代んで いるの だろう A . •この 视 

点で 荇 声を 評価して いく というわけだ。 そこで， 
N1 のよう な桢 式が 思いつく 0 

たとえば 「さ （ S A >」 という 音は W 初に ノイ ジー 
な 茂で, その あと 付裔 となる 「あ （A>J がくる わけ 
で. r さ」 を 細かく 分けて， その 特徴 的な 尚 波 数 
成分の 移*) 変わり を パラメー タと して 抽出して し 
まえば， その あと* どんな 「さ」 をい われようと 
r さ」 と認 織で きる はず だ。 大きな 声で いわれた 
「さ」 も 小さい ルで いわれた 「さ j も 波形の 振 w こ 
そ 変わ るが 尚 波 数 成 分は 変わらない。 

それでは どう やったら 疗 声を) m 波 数 領域で 分析 
できる のだろう か。 

_フ_ リエ 変換 登場 

これは 過 上の 4^UK)h!X に 幾度と なく 分地した 
「フー リ ェ 変換」 という 方法を 適用す る •  k 
「フー リ エ 変換」 n 体は いま では 実 に才ー ソドッ 
クス な デ ー タ 解析 方法で， 実は s* 声認織 以外に 
も, _ 像 解析 や _ 像 認識, はたまた 数侦演 w か 
らデー タ り: 縮 技術まで さまざま な 分野で 適 川され 
ている。 フー リエ 変換 そのもの について ㈣ しく 知 
り たい 人は 一般的な 数学#, デ ジタ ル 倨 号 処理 
関係の 本を 参照しても らいたい & 

簡 琳 にこの フランスの フーリエ （Fourier) とい 


う 数 7 各の 理論を 説明して おこう。 閲数 fU) が 2 
;r を 周期に 持つ (fOO  ■  f(x+2;r» とすると， 

f(x)-  'j  +  S  un  - ccs  ( n  x )  +  br,  -  sin  ( n  x )) 

l  n-  I 

g 

= +  {a,*  cos (x)  +  br  sin (x)) 

+  (  ^  cos(2x)  +  b,  -  sin  (2 x))  +  *■■ 

+  <  cos  ( n  x )  +  b„  sin  ( *レ  x  >>  +  … 


…⑴ 

と 変形で きる。 これが フーリエ 級数と 呼ばれる も 
の だ。 わかりやすく いうと， 周期を 持つ I® 数は み 
んな 三: ff! 閲 数の 和で 衣され ると いう もの だ。 

これを PCM デ ー ダの よう な 数侦列 （雒妝 デ ー 
ダ） で 衣され る閲 数に 適用した ものが 離散 フー リ 
エ 変換 （DFT  :  Discrete  Fourier  Transform) 
だ 0 データの 倘 致が N 個 だとす ると， 

v … V  / 、 d  2k  k*  n 
X{k)-  i  バ n)  ■  e  ■  万 

ft  •  ft  N 

(j  =  /-! )  …⑵ 

で 衣され* 

e'ix  -  cos  ( x )  ^  j  *  sin  (x)  … （3) 

なので. 


2nkn 
e 、 

の 部分は， 

/  2k 
cos 

で 衣され るので 結 W， 式 （2) は, 

…⑷ 

となり， こちら も 「ひえられた 閲 数を ミ角関 数の 
和で 衣す」 という フーリ エ 変換の コ ンセ ブト は 26 
本 的に 変わって いない。 この DFT をよ り コンビ 
ユー タブ ログ ラム 向けに“ 速 化した アルゴリズム 
が) CS 速フー リエ 変換 (FFT  :  Fast  Fourier  Tra 
nsform) という T-法 だ。 こち ら のね 速 化の に 
つ t 、ては Oh!X1995  ¥3 月 ゆ 39 ペー ジか W 門〗1 F を 
参照して ほしい 0 

しかし， ここで 疑問に 思った 人 もい るは ず だ。 
フ_ リ エ 解析が 適 1(〗 できる のはび えた 閲数 （デー 
夕 列） が 期間 数の 坳介 だけな のに， ラン ダム 波 


k  ■  n 


N 


j p  sin 


2  tt  k ， 11 

IT 


図 1 音 痒 K 描の 流れ 


BHaa3§iCTf9t^  Ueuel 


に 近い 汁卢 データに 勝 T- に 起 用 してし ま って 正し 
V、 結 來 が 似 られ るの か‘ — という 疑問 だ。 これ 
は 確かに 痛 V  ^ ところを 突いて V 、る 疑閲 なの だが, 
皆 声 解析に 限って いえば. 人 IBJ の咅卢 は 数 l.nis と 
いう ブロックで 考える とほ ( 3： 记常 波と みな される 
こ とが 灾験 的に わかって いるそう だ。 

という ことは, 良い 音声 データ も, このく らい 
の# 位で ブロ ッ ク 化して フーリエ 解析 すれば その 
音声 デ'" ダの その K 間の 周波数 がわ かると い 
うこと だ。 


Oh!X  1988 守. 8 月 号 p.64, 1991 年 1 2 月 号 1994 年 
1 月马 p.66， t995 年 3 月 号 pJ9&pJ4 に H 体 的な プロ クラムと 
活用 例が ともに 紹介され T いる 

■音声 分析の 基本 パラメータ 

より W 体 的な 昔 声 認識 ア ルゴ U ズ ムを検 ，付す る 
前に ここで， どのく らいの サン ブリ ン グレートで 
&卢を 取り扱 うかと いう 織 論を する 必贤が ある, 

参考文献 [1] によれば 人 1«1 の 音声は 図 2 のよう 
な 分布を している そうた% だいたい 龙 IH し 齊段 
人 1«1 が昏声 認識に 必 嬰と している 音声の 周波数 
は fflOIlz 〜 3kHz 枰度 のよう だ。 W 女の 声 ft の; S 
について は 2001 lz 以 ドの 成分の 多い 少ない の进 
^ > だ けだそう で， それを 無视 すれば 與 女の 声 も 則 
列 に 扱う こと もで きる よう だ (火 隞は 難. しいよう 
だが)。 

という ことは 6kH7,fi! 度の サン プリ ン グレート 
でもよ い …… という ことになる わけ だ？^. たいて 
いの PC の PCM  & 源は 域 低の サン プリ ング堝 波 
数が 8kIIz なので, これを 使う ことにする。 サン 
プリ ング 定理から すれば,  8kHz の サンプリング 
周波数では 4kHz の & までの 洱现 性は 保証され る 
ことになる。 これなら ば必贤 卜 分と いえる。 整数 
演算の しやす さから サンプリング ビッ ト 数は 16 ビ 
ッ トを 選択. チヤン ネル 数は $ 然 1, すなわち モ 
ノラ ルと する 〇 

これが 決まる と, 前段で 少し 触れた, FFT に 
かける 際の 缺小 ft •声 ブロック 提も 決まって くる e 
サン ブリン グ 周波数 8kHz という ことは】 秒 ■に 
_ 個の PCM データが 作られる という ことで あ 
る。 たとえば 50ms の 小 ブロ ックを 考える とする 
と 8000  x  0.05=400 .，… ，つまり 400 個の データが 
50ms に 相， するとい うこと だ。 

今 N 使用す る FFT ルーチン はごく  ■般 的な ク 
— リー チュー キ ー （J.W.Cooley  &  J.WTukey) 
法の 2 の祕 数の F F T な ので， サン ブル 数は 2 の 
べき 乘 でなければ ならない。 と なれば 400 に 近い 
5 1 2 ( = 2 つ 侮が 通 当 なフー リエ 解析 位 という こ 
とになる 〇 ちなみに サン ブリ ング堝 波 数 8klU の 
とき に 512 個の データ は 512/8 ⑻ 〇㈢〇攜 1 で， 解 
折# 位は 時 問 にして 64rm という ことになる。 

もちろん， ここで いってい るのは あくまで 一 例 


なので， 解析 单 位を 256 個 (32ms) としたり する 
の もい いだろう。 どんな 結果になる かは 実際に や 
って みるまで わからない。 

■  FFT と スペクトル 

ところで, ある 声 テ^夕を FFT にかけ ると, 
火 数 部と 虚数 部の 数侦 列に 分かれる のは わかる だ 
ろうか (式 ⑷ 参照 

通常, N 個の 数値 列を ■般 的な FFT プロ グラ 
ム にかけ ると 式  <4) でい う! 1=0 から n  =  N.1 まで 
の 各 JJi の COS 成分と j*SLIl 成分の 係数が わかる こ 
とに なって いる。 この 係数の 大小 こそが その 波形 
データの 如 波 数 成分の 火 小に 合致す る。 この， 分 
け られた 周波数 成分の 大小の 数侦 列を -般に 「ス 
べク トル」 といった りする わけ だ。 

それでは 第 何 項目の 係数が 只 ■体 的に 何 IIz の 周 
波 数 成分 U に 対 必 する のだろう か。 

フーリエ 変換は  >  えら れた 波形を-:: ffj 悶 数 波形 
に 分解す る もの…… という こと もで きる わけで, 
それぞれの 项が ある 拙 波 数の：: Tfi 阅 数 波形を 衣し 
ている ことになる。 この 「ある 剧 波 数 J は 「基調 波」 
と 呼ばれる 波形の W 波 数の 核 数倍で 衣され， これ 
は， 1 秒酣当 たり の 波形 デ ー タ 数を FFT のポ イン 
卜 数で 割 ると 求めら れ る。 今回の ケースを 例に と 
ると 诂は いっそう わかり やすい。 

サン ブリン nimmknz なので 1 秒 ihi% たり 
の データ 数は 8000 倘 だ。 これを 512 ポイントの 
FFT にかけ るので 結 U  波の 周波数は 800 0/ 

512=ほ6罚 [Hz] という ことになる。 これで， 第 
1 糊 の 周波数は 15.625 Hz という ことが わかり， 
第 2 項 H は 31,25 Hz, 第 512 項 mi8kHz を 衣す 

こと (こなる。 このよう にして， たとえば この 例の 
場合, mm\ の 係数の 絶対値が 大き ければ 
3  L25H2 の 成 分が 強 いという ことになる の だ。 

いい 忘れる ところだった が •  COS 波は si II 波に 
対 して 90 度 位相が M れた 成分を 表して り 、るので， 
純粋な スべク トルを 求める 今 M のよう な 場 介は. 
3ft 閲 数の 加法 定规 

a  sin  0  +  b  a>s  0  =  \  a"  +  b*  -  sin  (0  +  a) 

sin  a  =  b 

v  ；r  +  b" 

cos  a  ® 

\f  a"  +  b" 
a  =  arctan  ( - 

wi  / 

を 使って Acos  (x)  +  jBsin  (x) の 形態を 取って 
いる FFT の結來 を shi 成分 だけの 式へ 介 成 変換 
処现 する 必跋が ある。 

■音声 認識の 具体例を 考える 

だいたい， f. 法が} A えてき たと ころて％ どんな 


02 音声 波形の 邊 時間 平均 スペクトル 分布 


周波数 [kHz] 


ものを 今酣 作る か…… という 讁 論に 入る ことにす 
る。 いきなり しょ っば なから j i パぐ人カヮ ー ブロと 
かを 作る のはい く ら なんでも 無理 だ。 そこで 而_ 
な 例と して 2 つの# 声 ファ イ ルの m 似 性を,; t: 価す 
るプ □グラムを 作る こと に 決めた。 

a ■様と しては こんな 感じ だ。 

たとえば ある 人物が r こんにちは j を 2  m しゃべ 
って それぞれを 鉍 a ■したと する。 この 鉍 汁 作 彩で 
できた 2 つの r こんにちは」 の 行; け ファイル を この 
ブロ グラムで 比較す ると 「似て いる」 と 利 断す る Q 
もちろん， この 人物が r おはよう」 とし ゃ ベって 録 
it した ファ イ ルと. 先 ほどの 「こんにちは J と 比較 
した 垛 介は 「似て いない」 と 判断で きなければ なら 
ない。 

さて， その 災現 方法 だが こ 流れを 考える 
とこん な 感じになる はず だ。 

1)  比較す る 2 つの 音声 ファイルの スペクトル 
を 求める。 

i 

2)  スペクトルの ばらつきを 比較して 一致, もし 
くは 近ければ 「似て いる」 と 判断 

理論 上は これ だけな の だが， これ だけでは， ま 
ずう まく はいかない。 

仮に M じ 人が 斤 声 「こんにちは」 を 2  產し 

たと しても i •中 八 九. その 2 つの データの 長 
さが 一致す る ことは ない。 つまり. U さの 迪う 
パ/データ |uj  I .■の 比較の)?;! の 辻诏を あわせなければ 
ならない の だ。 

この 「;上 阽 あわせ」 は ,m を趟 ，金す る坳介 
には 避けて は 通れない 迫の よ うで 参ち 文献に もさ 
まざ ま な；/ 法が 况 樅され ていた。 

もっと も賴 なのが， mm 卜. での 波形 伸縮を 
やって しまい 肉 片 の データ u を 揃えて しまう JM 
た、 しかし この ガ法 では 汗 声の 特微が 仲 縮 処理に 
よ って 欠如す る 可能性が ある e 

そこで 今 lul は P 間が かからな いう えに. それな 
!) の 幼 J|i が ありそう な 別の" 法を 芩 えてみ る こと 
にした。 

それは， 迪続 3 声を f {•節 单位で ブロ ッ ク 分けし. 
この 取 位での 比較を 行う という もの だ。 必ずしも 
观想ど お 0 にはなら ない が* たとえば 「こんにち 


IJh/U  217 


Step  ta  the  BVaaHiQ^tw 


囡 3 今回の プログラムの 認挺 方式 例 


囡 4 音節 片の 数が 運 5 場合の 比較 方法 


は」 という 皆 声を 「こ」 「ん Jr に 」「 ち」 「は」 と 5 つの 
, 3 節に 分け. 比較 対染も M 嫌に 片節に 分解し， G 
_ 1: を スペクト ル 比較す る という も のた、 

叫 姐と なる のは， この 片 節への 分け かの fiJi な 
わけ だが. これは &贞 波形の パワーに 川 1 する 取 
始的 なガ法 をと る ことに した。 っまり， 突然 波形 
が 立 ち あが っ たり， アクセント が 強まった りした 
ところを ■節の 始まり， とする mti, それだけ 
ではなぐ •応, 波形の ギザ ギザを 1外 货 的に も捉 
え* ギザ ギザの 川 ノ / の M 川 性が 炎 化 したと ころに 
も 注目す るよう にした (ブロ グラム リスト "anae 
vacpp" の闕数 split  wave  () のと ころ）。 

■ス べク ト ルの 比較 方法 

スペクト ルの 比較 方法は, 比較に 使用す る 2 つ 
の スベタ ト ル M  I ごの 蕹を 周波数 带1 侧 ずつ 恥 胙 (こ 
dl): していく 方法で もよ かった の だが, 比較 時の 
演铱锹 を 少なく する ために 少し だけ r: 火を 凝らし 
てみ た （プログラム リスト "anaevaxpp" の _ 数 
analyze  0 のと ころ)。 

スペクトルを FFT によって ff 通 に 求めた あと, 
この スペクトルを 構 成す る 叫 波 致 を その 強さ «(t に 
並び 籽 えてし まう の だ 0 たとえば: iOHz.  60Hs£, 
12011  z, 180Hx の 強さが それぞれ 10,  2(K  50, 
30 だと すれば 12011 z*  180Hz,  60Hz.  30Hz  と 
I べ枰 えてし まう という こと だ。 

その 介声 波形の 特徴と なる 剧 波 数 ほど 強く* 並 
べ枰 えの 卟点で 前の ほ うにく る 逆に _ この#. ベ 
杼 えで 後ろの ほ うにき た 峋 波 数は 認識の 際には 取 
り 扱 I 、不要の 無 视 でき る调波 数 滞 という こと がで 
きる。 っまり， 無视 できる スペクトルは 無视 して 
しまえ というわけだ。 

さて.  5 1 2 ポイント FFT の垛 合，® 調 波から 
サ ン ブリン グ W1 波 数と M の 周波数 仰まで 512 個 
の スぺク トルが 抽出で きる わけ だが, そのうちの 
仝 部を 比較 対象 （故べ 枰え 対象） とする のは ナン 
センス だ。 i! 如で も 少し 触れた ように， 認識す る 
のに 必处 |i 分な 仳 域は たかだか 3ki し m までで 
ある*1。 FFT は 512 倍 波までの スぺク トルを 求 
める が， 比較 演 J): 時 には 30 OH z 〜 3k H z の 麵 


を 超える 周波 数带 にっ いては 無 祝す る ことにし 
ている。 

火 際の 2 つの スべク トル データの 比較の 力 ■法 だ 
が, 物 抑に# 打と もに スべク トル データを 強い «1 
に 並べ 矜え ている ので, その 並び 方から 偏差を 針 
i? する …… という ノノ 針を と って みた。 

たとえば， スペクトルが 30Hz， 6011 z, 120Hz, 
18011/ で贼 され， 汁 A データ 1 の それぞれの 強 
さが 10、 20,  50.  30,  & 声 データ 2 の ほうは 強 
さが 20,  40,  70.  30 だとす る。 ■, 周波数を 
その 強さ m に 並べ 替える と, 

データ 1  120Hz  180Hz  60Hz  30Hz 

データ 2  1 20 Hz  60Hz  1 80Hz  30Hz 

という ことになる 0 

この#. び" の迠い 他；^ を 評価して 採点す る 
というわけだ (M3 参照)。 その® 差が ゼロに 近け 
れば近 V 、ほど， 両 巷は 「似て いる」 という ことにな 
る。 ほかに もさ ま ざまな 比較 方法が あるの だろう 
が， 今 M はこうい うで 法を 使って いる。 

なお， 今 M 作 った ブロ グラム では FFT を 施し 
てで きた スぺク トルを 300Hz から 3kHz まで 20 
Ilz ごと, 135 儷の 周波数! if に 分けて ス ベクトル 
の 強度を 灯 出し， これを 強さ 順に 收べ 竹え て 強度 
ト ッブ⑹ を 求めて いる 3  2 っのめ け データの スべ 
クト ル 诞忐 のうち, この トッ ブ 64 同 I: を 比較し 
て 灯 出さ れた 偏差が 比較 結果と ^ 、うこと だ （ブロ 
グラム リスト 'aiiaeva.cpp" の 関数 compare^ 
spect rum  0 のと ころ） 0 

*1 塌 合に よっては それ 以下で もい いこと も あるよう だ 

■個数の 違 ラ 要 索 間の 比較に つ 
いて 

今 作 した プロ グラムの 流れを 牿繩 してみ る。 

まず， スべク ト ル 比較 前に ft ■声 波形を 適 4 な 斤 
節片 に分剂 している c こ の 分割 さ れた 音節を 64 
ms ごとに FFT で スべク トル 解析し， この ■節# 
位での スペクト ル 比較 を 行う。 すべての h 節 M  i: 
の スべク トル 比較を 行い， 総 介似蕋 が どのく らい 
かで 類似 驭 を 灯 出す る。 


ところで， 说 初の この &節 分彻力 ; iK しいと いう 
保証は ない。 同じ 「こんにちは」 でも 彳 f 如の 附 
切れが 恋ければ （？)， I V "の iY 声 デ ー タは 「こん j 
「ち j「 は」 と 分解され るか もしれ ない。 

こういった ケースを 想定して* 分淛を 行って， 
㈣片 の, ヤ節 数が 違っ た坳 作で も ある 柙度 適切な 
比較処 坪が 行える [: 欠 をして ある。 

たとえば， 2 つの 音声 データの 音節が 「A1 B1 
C1J と 「A2  B2  C2  D2J という 3 っと 4 っに 分かれ 
てし ま った 場合, 先頭から む: いに 1 対 1 で 比較す 
ると D2 の 比較 相手が し 、ない こと になる。 も しか 
したら A2 がさ らに 2 つに 分かれる べきで. 1)2 は 
ci と 対 it: する ms& かもしれ ない。 

こ ういう 状況に 対応す るた めに， 図 4 のよう な 
，ヤ 節の 少ない ほうが， 多い ほうへ 极数 M 比較す る 
ような // 法を とっ てみ た。 火 W に &節 数が 迫う 坳 
合は 問題が 出る が, 少 々の 恙な らば これで mu 
片 分割の 娛 差を 修 I K できる。 

戈は この 比較ガ 法は， スぺク トルの 偏ぶ を 求め 
ると きに も 使って いる。 比較す る 2 つの 盘 節の 右 
漏 I: が 等しい ことは 稀で あり, そう なれば 斤 節 
を 64ms で 分別して から 求めた スべク トル ブロ ッ 
クの 数も災 なること になる。 

このような 1 対 1 の 比較が 小 可能な ときは， 複 
数 M の 比較 処理が 人る わけ だが， 結果 的には その 
极 数; M の 比較 処观 のうち, もっとも スコアの よい 
侦を砧 終 的な 結 Ifi と して 採択して いる。 

ここ までを ま とめる と I ズ 15 のよう な 感じになる。 

■プログラムの 解説 

作成した ブロ グラムは \V indo WS95/98/NT 
( \  V  i  n 犯） の I  >  ( )  S ブロン ブト の もので ディスク 
1  <7>Ci)-R()M の ディ レ クトリ rZ'VFC」 に 4义14 さ 
れ ている。 動作 焚 励 現 境と しては CPU が Pen 
tiuml  imUiz 程度， メモリ が 32MB だろう か。 
もっとも リアル タイ ム竹 :を恕 求す る プロ グラムで 
はな I ゝ ので 486 以 ドで も 動作は で きる と 思う が。 

ところ で CD-ROM に 収録 されて いる ブロ グラ 
ム は 褊 染のス ケジ ュー ルの IW 係で やや イぐノ d 令な ま 
ま で 収録され てし ま っ たので， できれば M 新版を， 
ftp://ftpiz-z-zTgr,)p/temp/zwfc.lzh 
から ダウンロードして ほしい。 

どう しても インター ネッ ト環埦 がない という 銃 
片の かは ソー ス リストの ほう を少 々修 !1 ■: を 施して 
もらいたい。 変] H すると ころは ほんの 少し だけ。 
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IS 
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PEttWTf 

C 
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ソース リスト "anaeva.cpp"  fM の# define の 
部分を リスト 1 (listl.ut) のように 修£ して コン 
パイルし なおして ほしい。 いう まで もない が コン 
パイ ルには Microsoft  Visual:  C++ が必1 发 だ （’98 
年 9 月 現在の 最新 版は Ver.6*0>  *  ■<> 

a 体 的には r フ ァ イ ル」- 「ワーク スペースを 開 
く」 メ ニューから wvevaLdsw" を 開き, ソース リ 
スト を修 I 卜: した あと 「ビル ド」 メニュ ーから 「リビ 
ル ド」 を 選択 すれば コ ン パイルが 完了す る 0 
ブ cj グラム 名は rZWFCEXEJo 
使い ガは簡 中て％ 「サウンド レコーダー」 などで, 
サン ブリン グビッ ト 数 16bit 
サンプリング周波数 8kHz 
モノラル チヤン ネル 

で Uf? した WAV ファ イ ルの 2 つの ファ イ ル 名を， 

A>ZWFC  -Z  filenamel  filename2 
として パラメー タで兮 える だけ & 比較 結 求 は 1〇〇 
論!: \で技 さ れ る。 1 00 点に V,',S 彳! な らば そ 
の 2 つの 作 声 ファイルは 「似て I 、る」 といえ， 誠 
が 小さ I すれば 「似て いない」 という ことになる。 

採 戊は スべク トル 次元での 採点 結果の ほか， «■ 
節分 制を した 際の， 分沏侧 数 比に も iHIU して 採 
A している。 


*1 ソース リストの ファイル 名は，*  .CP〆 だが _ 使って いる 
のは C 言 Sfi である < 


■できばえは ど ラだった か 

今 [ur 作っ てみ た ZWFC>:XE …… 何納 もの 
テストケース で试 してみ た] ■、応え だが,  3 成 度と 
しては 今 •歩と いうと ころ。 似た & 声 _丄 •だとち 
ゃん と 100 点に 近い 莳得 点を 出す し， 明らかに 通 
う 存ル同 I: では 得点は 低く なる。 とこ ろが ■ちょ 
っと 意地 恶なデ 1: を 比較す ると， 麵に 典 
常な 結果を 返して くる。 

まず. 叫 題と して 挙げられる のは M —人物の 汁 
〆 だと. たとえ いっている ことが 違って いても A 
得点に なり やすい 傾 ⑹が あると いう 点。 逆に 違う 


人物の 3 菊 だと， たとえ しゃべ  リス ト 1 
っ ている t? 蕖 n 体が m  •でも ス 
コアが 低く なって しまう， 火 際 
の 布 販の音 a 認戡 ソフ ト では. 

こう した 状況に 対応で き るよう 
に. 阳 一の 遘蕖 でも, 祺 数の 認 
識バ ターンを 持って いる も のな 
ので， 「2 つの 费/ 『の 類似 性を 
利 断す る」 という だけの 今 N の 
ブロ グラム では まぁ 致 し 方ない 
ところでは あるの だが …” 、 

もう ひとつは， 比較す る 疗 節の 分剂 数が 埒 なる 
と， 端な 点数が 出る ことがある という 点。 たと 
え ば 人力 迕声 1 「こんにちは」 と， ここに 含まれる 
「に」 の 部分を W り 出 して 作った 人力 卢 2 を 比較 
したと すると なんと 100 点 近 v 、点が 111 て しまう の 
である （ガーン)。 これは 実は 本文 中で 触れた 「皆 
節 数が 死なる 場合の 比較の ための 1:夫」 が]! 川に 
出て しまった 結果の よう だ。 

この 例で いけば， 人力 あぬ 「に」 は _ 人力 荇パ/ 
1 の义® 「こ」 「ん」 「に 」「 ち」 r は」 の それぞれと 比較 
される ことになる。 &節 数は 1 :  5 の閲 係な の だ 
が， r に」 だけの 汗 声 デー タ 2 は 「こんにちは j の 音 
声 データ I と 同列の ものと して 比較され る ことに 
なる の だ。 ここに 問 姐が ある。 

データ 2 「に J と データ I の 文節 「に」 を 比較した 
ときに 完金 •致す る ことにな り， ほかの 比較 結果 
よりも ダントツ で 鉍尨 が 小さ I * ので， こ れが 敁 終 
的な 比較 評価 W となって しまう の だ。 ほとんど バ 
グ みたい な もの だが， これは， ソース リスト 

%lanaevaxppff の 屮 の 180 彳 f 付近, 
if  (sc<100) 

1 

sb*  ((float)  blk  n  1/( float)  blkn2)*50; 

sc+=sb; 

if  (sc>100)  sc=I00： 

I 

の 後ろに， 

else 


sc  *  =  {float)  blknl  (floiU )  blkn2: 

1 

を 追加す ると それらし t 、結果になる。 喪す るに ス 
コアに 音節 数の 比を かけて しまう の だ。 これなら 
ば 本， にけ 節 数 ま で 完全に - 致した ときは ちゃん 
と 樽 A のま ま になる し ■節 数が W ■なれば その 
分， 点数は 低くなる M。 

このほか, _ 題 盘 と まではい わな いまでも 改辟 
点は いろいろと ありそう だ > 

たと え ば 今の 状 通では 炤似 竹: 評価に/ f 節の 例 
数に しか A II していな いが， 各 片節 の鉍 さの 比な 
どに もネ n  I したり する 必 恕が あるだろう。 

また _ スべク トル 例数の 逄う •■節の 比較の 際, 
もっとも 侃 芯の 少な I 、演兑 結 沿 を スコア 贤忐 とし 
て 採択す るが • その後の 比較に. それ 以 前 の 採択 
結果を まったく フイー ドバツ ク していな いこと も 
改芮の 余地が あ 〇 そうだ。 

たと え ば， 「ぶ ぅ」 と r ぅ あ」 という 音節を 比較し 
た 場 分が あった と して， 両界 ともに 「う」 という 皆 
飢 を 持っ が, その 出 綱 叩が |耐# では) W なる 0 し 
かし， この プログラムの 现 存:の バー ジヨ ンで はこ 
の赍場 順序は 評価せ ずに _ 取 純に 一致す る疗 an 
を 発 M したと して 編 差を 辦* してし まう。 

この 部分は 「2 つの fr 声の 類似 性 評価」 という 
今 則の ブロ グラムの 趣 m こは それ ほ ど 影 擁しない 
のか も しれない が, 本格的な 「_ を 行う ために 
は 無 祝で きな し 贞 となる だろう。 


05 今回の プログラムの 大まかな 処理の 流れ 


入力 窝声 1 


入力 音 pg  _ 

-A^M/VvV^V»Ih^Av 


音節 分割 


どちら か 偏涅の 少ない ほうを 
音® 比較の 際の スコ ア とする 


儷 « を 第 計す る 


音節 もさ 5 に 64ms ごとに 分割され. こ® m 位で 
FPT がか けられ スべク ト ル データになる 6 最終的 
な 比 K 溟 )1 はこ® 孿 位で 行われる 64ms の 分 期！ 
フロ ッ クの 数が « なる 壤合が 3&D うるが.， そのと 
きは 音 節を 対応 づける アル ゴ11 ズムと 同择の 手法 
を 用い r 比較す る 


■ 園 B 


この 部分は… 


Z スぺク ト) レ 問の 仰 笠を 求める 


tv 嘗 \  t、 比較 対® の スペクトル 対が1 組 
1 xl \  以上 ある 場合は _  «理 の 少ない 


l^Fiil^ril 


ぼうを 演算 锫果と して 避択 する 


*1 blknl  St>lkn2 なので 100 点より 大き  <  なることは ない 

W しくは ブロ グラム リスト# 照の こと & 
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杖を 鼠に する 方法 

Text  ' 藥 野雅彦 /Me 加 碰〇  Kuwano 


マウス， おそらく 大半の 人が 毎日 使って いる 道具だろう。 マウスの みならず， トラック ボール やグ 
ライド ポ イン トな ど， ポインティング デバイスには さまざまな 種類の ものが ある。 では その 仕組み 
は ど 5 なって いるの だろ ろか？  マウスの メカニズムを 見て みよ 3。 


マウス 操作は やさしい か 

先 H . 雑誌を M ていたら f ■の 操作が 思 うに まか 
せない ので， 址で マウスを 棵 作して いると いう S 

が 目に とまり ま した。 少 々ショック を 受けて 試 
しに やって みると これが 冲常 に雔 し^  > のです。 

マウス をつ かむ， マウス を 思っ た N き に 動かす, 
マウ スの ボタン を 押す, マウス の ボタン を 押 した 
ま ま 移動 するとい う浓本 動作に 加え, 思った 位 K 
で 0 lh させる こと， ボタン を 押す R 動かない よう 
にす ると いった， [ I 頃大 して 気に も t めて v 、なか 
っ たような ことが， 血 倒 きわま りない ことになる 
のです。 

改めて 考えて みると， f で撖 作して いると きで 
も， 隣の メニューを クリックして しまったり， ダ 
ブルク リ ック したの (こ 認識して くれなかったり， 
Windows  95 のス ター トメ ニューから ツリーを 降 
りて し 、こうと してう まく  v 、かずに イラ イラ させら 
れる といった こと も 韻繁に 起こります。 ドラッグ 
していたら 途中で 街が 離れて， やり 爽し たり， 通 
う アブリ ケー ショ ン カ〇2 け収っ てし ま った などと 
いう こと も ありました 0 

改善 策は？ 

r つかむ」 という ことから どう しても 離れられな 
い マ ウスを 足で 找作 する という こと は不 I げ能 では 
ない とはいう ものの， 簡 中ではありません。 トラ 
ック ボールに しても， 何度も •定方 (fi| に |»| すのは 
窠外 ifii 倒な ものです。 

もっと 簡坩 に 使えそう な ものは ないかと， バソ 
コン シ 3 ッ プを 歩き ト レ） ていたら， ジ ョ イス テイ 
ックが H にと まりました。 

ジョ イス テイ ックは 傾ければ その 方向に 動き， 
尹を 放せば 元に 戻り， JI-. まると いう インタ フェイ 
スが 竹-通です。 昔は ジョ イス テイ ック といえば 単 
なる 四角い 箱から 樺が 1 本 突き 川 したよう な， 味 
も そっけ もない ものし かありませんで したが. ゲ 
ームの 多様化と 度 化の おか ( デで 本格的 なス テイ 


ック M にと どまらず， 車の ハン ドルの ような もの 
や. 十卞 ボタンの いわゆる ゲーム パッ ド タイプな 
どもあります。 どれ も M じ イン タフ X イスと いう 
ところ も ハー ド M としては うれ しいと ころ です。 

考えてみれば， ノート パソコンでは 中央部 分に 
ステ ィッ クタ イブの ボイ ン ティ ングデ バイ スを設 
けて いるもの も 確かに あり ます。 傾ければ 動く, 
離せば 1卜. まると いう 点を 兄ても ジョイスティック 
と 変わる ところはありません 6 本家と もい える ジ 
ョ イス ティ ッ ク でポイ ン ティ ング するとい うの も 
それ ほ ど 変な こと ではな t 、でしょう。 

今 M は， もう ひとつの ポインティング デ パイス 
ともい える， ジョイスティックを マウス 化する ア 
ダブ タ の: 1S 験を してみ る ことにし ましよう a 


ジョ イス ティ ツ クイン タ フェイスの 調査 

ジョイ ス ティ ックと マウスの 問を 取り持つ ため， 
肉片の イ ンタ フェイ スを调 ベて おかなくて はなり 
ません。 まず， ジ 3 イ スティック インタフェイス 
を} ふていき ましよう。 

ジョイスティック インタフェイスと して A 名 だ 
っ たのは 4 方 叫 (上 ド たれ） スイ ッチと A ボタン t 
B ボタ ンを つけた， いわゆる アタリ 仆搽 という も 
のです。 ス ティ ッ クが ある 方 尚 に 傾いた か 杏 かを 
スイ ツチで 知る だけの 仕様です から,  45 度ず つで 


今回 m 作した ジョイスティック ー マウス 変換器 


しか 傾きを 通知で きません が， シュー ティン グゲ 
ーム などでは これで も f 分栾 しめました。 

こ れに対 して， 瓦 換 機の ジョイスティック ポー 
卜はス ティ ックの 傾 S を アナログ 的に 知る ことが 
できる ようになって います。 こ の 代 紐み について 
は Linux の レ 0 ボート ブロ グラミ ング ミニ ハウ ツ 
一に H 載が あ！） ました。 ス ティ ックの X 方向と Y 
方 刈に 可変 抵机器 (ボリ ュー ム） がつ L ヴ こように な 
っ ており， 对 変 抵抗器の [V 側は +5V  (こ 接 絞され 
ている という ことです。 ジョイスティック インタ 
フェイ ス では， CPU がジ ョイ スティック ポー トを 
叩く と 抵抗 撤に応 じた 幅の パルスが 出る ような |yl 


今回 デー タを 取った ジョイスティックと ジョイ パッド 


ゥ々ス £ 11 1# 疋 

v vxsls ^ ^ 


^ ^C ^ H 
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5V 

A ボタン 

X 方向 （左：  0, 右： 100 Kf>) 

GND 

N.C. 

Y 方向 （上：  〇, 下： 100KQ) 
N.C, 

N,C+ 

W.C. 

N,C. 

N,C. 

N-C. 

ベース （上：  0, 下： 100KO> 
N.C. 

N.C. 


表 1 ジョイス ティ ックの ビン 配列 


路 を糾ん で おいて， この パルス 榀 を CPU で, it 测 
するとい う 仕組みです。 

では， この 位的 検 川 川の I げ変抵 机 器の 俩や コネ 
クタの ピ ン配 沢な どは どうな っ ている ので しょ 
う。 w\vw で 探して みたので すが， あった のは コ 
ネ クタの ビン 况收 だけで， 町 変 抵抗の 抵抗 侦 や， 
どちらに 傾ける と 抵抗 侦が增 加す るの？ 4  v といった 
ことが a かれて いるものには めぐりあえませんで 
した。 たぶん， 龙界 では 常識と いう ことなの でし 
ょ うが， fifi がわから ない ことには 変換 回路の 設 針 
のしよう がない ので. とりあえず ジョイスティック 
と ジョイ パッ ドを n って 調べて みました。 

先に WWW 経 由で 調べて おいた ビン fldlfl と， 
今 N 購入した ジョイス ティ ッ クを调 ベて みた 結果 
を まとめた のが 衣 1 です。 ジョイスティック ポー 
卜 は 最大 4 個の アナ ロ グ 人力 (X1,Y I,X2,Y2) と 4 
つの 接点 人力 (SAVI 〜 SWM) 力 4 矣絨 でき るよう に 
なって います。 購入した ジ 3 イ スティック では 
X1,YI が それぞれ X 方向， Y 方 叫の 傾きに， 
SW1 が A ボタン (人差し指で 操作す る トリ ガボ タ 
ン)， SW2 が B ボタン （親 衍で报 作す る ボタ ン） に 
制り つけられて いました。 購 人した ス ティ ックは 
特殊な も のでは なし 、ので， どの スティック も M 様 
になって いると 推定され ます 0 

アナ ロ グ 入力 用の 对変 抵抗器の 倘をテ スターで 
あたって みたところ， 100KQ の もの 力 外 ii われて 
いま した。 抵抗 値は X 方向は 左 いっぱい (こ询 した 
ときが 0 Q • 右に 倒 したと きが 100K  Q となって 
おり, 中心に あるときは 50KQ です。 Y 方 何は* 
ヒ 儸が 0  Q， ド侧が I00K  D になる よう になって 
おり， やはり 中心に あるときは 50KQ でした。 卜 
リ ガボ タンは スイ ッチを ON にして いると GMI) 
と 接続,  OFF に していれば オーブン という 仕様 
です。 迚射 機能 も 穴め て 整 邱 すると 内部は Ml の 
ようになって いると 考えられます。 

轼 いて ジ E! イバッ ドに ついても 期べ てみ まし 
た。 ジョイ パッ ドの ほうは. 舉 純な 抵抗 だけでは 
なさそう なので， 分解して みたところ， | ■字 ボタ 
ン 部分の M 路は闻 2 のよう な ■路 になって いまし 


た。 図は X ノ / 向 分 だけです が， Y 方 めについても 
同じ 回路に なって います。 

パッドを 逆 |ft] き に 持っても 使える ようにす るた 
めの 反 スイ ッチが あるた め， ちょっと 而 调な感 
じ です が， 製す るに 通常は Q 1 が ON になって い 
るた め， R2 が短辂 された ようにな 〇, 出力は RI 
(17K ⑴の 抵抗が +5V との 1«] につな がって いる 
ように 見える わけです 。 イ iSW 謂され る と Q が 
OFF になり， R1 と K2 の 合成 抵抗で ある 94K  SJ 
がつ いたよう になります。 また. 灰 SW を狎 すと 
+5V と K 結され るた め,  0Q 相， となり ます 。 

ジ ョイ スティック と:; こ令〇: 換に するなら R1 や 
R2 は 50KQ にすべきな のか もしれ ません が. 人 
: H 生が よい こと, 多少の 誤差は ソフ トで修 I 卜 >J 能 
であると いう ことで 47K  U 方 他 われて いるので し 
よ 9〇 


PS/2 インタフェイスの 実現 

マウ スイ ンタ フェイスと しては シリア ルポー ト 
を 使う， シリアル マウス も ある ことは あり ますが, 
やはり PS/2 マウスが 主流で しよう。 

しかし この PS/2 マウスの イ ンタ フェイス 仆様 
という のがなん とも イ艰 ，淡な も のな のです。 PS/2 
では データ 転送 im こ DATA と CLK の 2 本の 信号 
が あり， これを 水 体と 调辺 機器 （マウス や キー ボ 
ー ド) が 双方 向で 使用 します。 通常は 両方と も ir 
レベルに なって おり， 本体 侧が データを 出力した 
いとき には clk 倌 y ■を •マ ウスが 側が データを 
送1) たいとき には DATA を！; に して 相 尹の 反応 
を U て， D 分が fiUJ ■ラインを 使える ようで あれば 
CLK と DATA ライ ンを 使って 相 手に データを 送 
るよう になって います。 

COM ポート に纖 する シ リアル マウ ス や， X 
68000 の マウスの ように 中 ■純な 非 MM シリア ル 通 
仏で むっても なん ら則 題は ない はずで， なぜ IBM 
が このよう なな 妙な 什 様に したの かは 小 明です。 
この インタフェイスを ハー ド 的に 災現 する のは 不 


"J ■能ではありません が, 非常に 面倒です。 このた 
め. PS/2 キー ボー ドマ ウスには ワンチ ッブ マイ 
コ ン が人っ ており， マウス の移则 方 叫 や ボタン の 

患の 説み 込み や 本体 側との データ 送 作 龙を処 
邱_ しています 0 

今 M 作成し ようと している アダプタの 場合， ジ 
ョ イス テイ ックの M き や ボタンの 状態を 検 IH し 
て， 本 休には PS/2 イン タフ ヱ イスを M して， あ 
たか も マウ ス であるかの よう に ふるまう 必贤が あ 
り ます。 このような 処理を 行う のには CPU を 使 
う のが もっと も來 なのです が， ?>U|jCPU  +  RO 
M+RAM と いう 構成では 配線 M が 多くな り すぎ 
ます。 i*i 近では nc シリ ーズ のよう な， エンド ユ 
ー ザ ーで も プログラム 町 能な ワ ンチ ッ プ マイコン 
もあります が， 人]^ げ 能な パーッ ショップは まだ 
限られて います。 

そこで， もう 少し 簡 中. な 想 JM として i If 版の 
マウスに 人って いる ワン チップ マイコン を 収り出 
して 利增 する ことにしました。 つま i), マウス か 
ら収り 川した ワン チップ マイコ ンを PS/2 インタ 
フェイ ス チップと して 使おう という わけです。 

この 方法を とった 垛 合. ホストと イン タフ X イ 
ス する ソフト ウ x  T はすで に 义 成 している わけで 
すから， 诂は 比較的 坩 純です。 あとは いかに ワン 
チップ マイ コンを だます かとい うこと になり ます。 

マウスの 仕組み 

では， マウスの ワン チップ マイコンは どのよう 
に して 移動 方 H や スイ ッチ を拟 ている のでし 
ょ うか。 ■般 的な ボールが Mfci する 2 ボタン マウ 
ス の暮氺 的な 梆 造は N3 のように なって います。 2 
つの フ オト インダラ ブタ によって X 方向， Y 方 问 
それぞれの 移動 方向と 移動 ■を， 2 つの スイッチ 
が それぞれ 心 クリック と 灰 クリッ クの 検出 川と し 
て用盘 されて います e 

フォ ト インタ ラブ タ 部分には M にある ような， 
MJ 板に スリッ ト状の 穴を開けた ものが 取り付けら 


図 1 購入した ジョイスティックの 回路  図 2 ジョイ パッ ドの X 方向 スイッチ 回路 
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れ ており， M 転 方向 や 移動 距離を 検出す る ょうに 
なって います 。 

マウスの 舢き 検出は この フォト イ ン タラ プタ部 
分の 则 作が 鍵に なり ます。 この 部分の 仆糾 みを M 
4 〜搶 16 に 簡単に，1 f いてみ ま した。 

フォ トイ ンタ ラブ タ 部分には [外 1 のように 2 つ 
の セ ンサが 並んで います。 これに 対して センサの 
toi の: i 估 ■の 人 きさの 穴が 簡い ている 板を 移# させ 
てみ ましょう。 フォト インタ ラブ タ 部分の M 路は W 
5 のょう になって おり， 穴が 開いて いると LED 0 
光が フォ ト トランジスタ (こ、 たるた め， フ ォト トラ 
ンンス タが ON になり， 穴が 開いて いないと OFF 
になります。 マウスの 移動 M は, この 穴に よって 
発 中 する パルスの 玟を敉 えれば よい わけです。 

では， 変化 ガ向 はどう すれば わかる のでし ょう。 
これは センサが 2 つ あると ころが ボ イン ト です。 2 
つの フォト ト ラン ジス タ のうち t 犮侧を A, イ i 側 
を B として， 板が 打に 移動 するとき を 考えて みま 
す。 すると， フォ トト ラン ジス ダの ON/OFF の 
変化は まず. \ 側で 発 1 ■: して. 次に B 側が 変化す る 
という 1U こなり ます。 左に 動く ときは この 逆で， 
まず li 側が 変化 して 次に A 側が 変化す る ことにな 
り ます。 

こ れを 波形に したの が 図 6 です。 だ 半分が 心-方 
[fij 移動の とき， 心 T 分が ノ r: ガ肉 への 移则の ときの 
则作 波形を ボ しています。 

ここで， ：\ の 、>: ち 上がり （ON から OF ドへの 変 
化 点) で B の t 河を 見る と， 心ガ _ に 移動す ると 
きは B は ON 状態， んに 移動 するとき には OFF 
状態に なって います。 これに よって 移動 方向が 利 
断で きる という わけです。 この フォ トイ ン タラ プタ 
のと ころの を 切断して 1__1 様の パルス 波形を ひ 
えて やれば マウス が 助いた ようになる はずです。 

ち なみに， 穴の 帕 およ び 穴と 穴 の問斛 を センサ 
のビ ッ チの 2/:i や： i/r> にしても hi じような 波形を 
得 る こと がで きま すので， K してみ てくだ さい。 


図 3 マウスの 回転 検出 部 


押しボタン スイッチ 


図 4 検出 部の 構造 


図 5 フォト インフラ プタ 部の 構造 


マイク □ソフ ト マウスを ばらす 

どこの メーカの 製品 でも マウス の 本 的 な hfSi 
は 向 じような ものです が, 中の ワン チップ マイコ 
ン などは 微妙に W なり ます 0 今 較的 どこで 
も: T ■に 入れ やすいであろう という ことで， マイク 
〇 ソフトの 2 ボタン マウスから 部品を 収〇 出す こ 
とに しました。 

まず， マウス を 分解し ます。 底 ifti の泔 りを よく 
する ための シールを はがす と ネジが あ り ますので， 
これを はずす と， I ■.側が ふたの よう に 取り 外せ ま 


す ， フォト イ ン タラ プタ部 分の メカ 部分が 间定さ 
れ ています が， ひねって 収 ると 基板が はずれます。 

この 媒板の M 路を 調べた ところ， 図 7 のように 
なって いま した。 図の 左播 部分が PS/2 コネクタ 
部分で, 中央の HM8450AF と 書かれた 1C がワ 
ン チップ マイコ ン です。 回路 H 体は 非常に 舉純 で, 
X 方向 •  Y 方向 それぞれの 向きの フ ォト インタ ラ 
ブタと 押しボタン スイ ッ チ d Y 〔結 さ れ ている だけ 
です。 

少し 仇® が £'製 なのは， 抑し ボタン スイ ツチが 
ON になる と +5V とつな がる という 点です。 ジヨ 


図 7 マイク ロソフ ト マウスの 内部 回路 
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図 8 インタフェイス 回路図 
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イス ティ ックの スイ ッチは 押す と GND と 接 絞 さ 
れる 向きです ので. ちょう ど 逆に なって いる わけ 
です。 

変換 回路の 設計 

両方の イ ン タフ ヱイ ス がだいたい わかり ま した 
ので， 雨 fi, 版 H こ 取り かかります。 あれこれ 試行 
奶 说 して できあがった のが N8 のよう な叫路 です。 
オ ベア ンブ には LM324 を 使用し ま した。 +5V 単 
ノ職で 動作 吋 能で， 多くの メーカ ーから 同等 品 
が 出て いますので， 人 T. は それほど 雖 しく ないで 
しょ 

スイ ッ チは 反転 させて I1M8450AP になえた だ 
けです。 伽 W なのは 移# 処观 です 〇 …度 にぢ える 
と雖 しくな りす ぎる ので. ま ず 次の よう な特忭 の 


発 版 M 路を 考えます。 

1)  ジョイスティックの 抵抗 値が 50KC5  (中央) 
であれば 発振 停止 

2)  50KQ から 離れる ほと 発振 周波数が 上がる 
(速く 動く) 

このよう な 発振 出力から 1/4尚 期 位相の ずれた 
出力を 2 つ 作ります。 さらに* ジョイスティック 
の 抵抗 値が 50K  Q 以上 か 以下 かの 判定で, 片方 
の 出力を 反転 させれば 卩 的： 成される という 理 
屈です。 

まず， Q】 と (及の 2 つで 絶対 侦 M 路を 構成し ま 
す。 スティックが センタ ー位 沢に あるとき の 1似卜: 
を 基 中に して， それより も祗压 が 低い と き (抵抗 
侦が 人き く なって いると き） には, 反転す る こと 


で スティックが 大きく 傾く ほ ど', iii 卜: が 1 •.がるよう 
にす る わけです。 この 出力を さらに Q3 に 通して 
レベル 合わせを して UC14 と IIC07 で 紐んだ 贷报 
N 路で Vlift に応 じた 周波数で 発振させます。 （)3 
によって ス ティ ックが センタ ー位 讥 なら 舰せ 
ず， 傾ける と 発振 開始 レベルになる ようにし てい 
る わけです。 

発振 回路に 使う には HC 14 より も W レベル 人力 
爾庄 が牴い HCTM の ほ うがよ t 、のです が， : fV 持 
ちがなかった ので HCM で 間に合わ せま した。 も 
う少 し 凝る ならこ の 部分 もオ ペア ンプの 発振 lit [路 
にして おけば IIC14 のよ うなばら つきを 铽 にしな 
< てよ かった かと 思います が* 今回は 簡增 .にす ま 
せました。 

発振 N 路の 出力は HC74 でフォ ト インタ ラブ タ 
の 出力 に 似せた 波形を 抖 ます， 興味の ある// は 夕 
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図 9-1 1C の ピン 接続 （1) 


図 9-2  1C の ビン 接続 (2) 


イミ ング N などを A いてみ ると よいで しよう。 

(}4 は スティックが どちら I こ 倒れて いるかを 判 
定す る もので* これが HC86 に 人力され る ことで， 
編き, 左 N き の 波形と なる わけです。 

製作 

部品 及を 衣 2 に，】: 耍 1C の ビン 接 絞を 図 9- 1 , 
図 9-2 に まとめ まし たので 参考に してく ださい。 
まず* マウスの 战权 から ワンチ ッブ マイコンと • 
コンデンサ _ 水晶 振動 了を 取り外します。 T 田 吸 
い 取*} 嫌な どが ある と 楽です が*  mf_i 練です か 
ら 吸い取り 線で もなん とかなる でしよう。 どのみ 
ち 基板は 使いません のて% 【fti 倒なら 基板を ニッパ 
で 割って いく といった 乱暴な 方法で も かまい ませ 
ん。 マウス ケーブル も 利 m します ので， 収り タレし 
ます。 ケーブルに コネ ク タが ついています ので • 
そのまま 柳 H したいと ころ です が， 足の ビ ッ チが 
ユニバーサル 袍椒 t あわな V 、ので， め: 付けに しま 
した。 

ワ ン チップ マイコ ンは 念のため ソケッ ト付 けに 
しています。 】 8 ビン なのです が， 18 ビ ン ソケット 
は少 々人 T ■しづら いので 私は 20 ビンの ソケット 
で 代 川し ました。 1 ビン 多い ので， ild 線 するとき 
に ビンを 問 違えない よう に 注意し ます。 

特に 速な M 路 でも あり ません ので， それほど 
神経を 使う 必獎 はないで しよ うが. 一応 IC1 催に 
ひとつ 程從 (U  //F の コンデンサを +5V と GND 
の 閥に 人れ て おき ましよう。 


VCC  2CLR  2D  2CK  2PR  2Q  SQ 


74HC74 


1CLR  ID  1CLK  1  PR  IQ  IQ  GND 


表 2 


细败 

孅の嫌 り 返しを しなが ら 組ん だ こと も あり， 
1 項 定抵抗 によ る 調 牿侧所 がかな 0 多く なって し 
まいました。 调格 には テスタ カ 要です。 vlTXW 
さ んゃ カー 川沾 店な どで T ■に 人る 安価な もので も 
かま I 、ません。 

調整に とり かかる 前に 改めて 配線 チ ェックを し 
て おきます。 特に 1C の 也 源 ビンは よく 確認して 
おきましょう。 1C を ソケット 付けに している ので 
あれば， 1C を 挿入す る 前に PS/2 ケーブルを 差し 
込んで PC の 他 源を 入れて Vli 源 如 卜: チェ ック をし 
て おき ましょう p 

間 邋レ 、がな ければ いっ たん 儷 源を 切っ て 1C を 
灾 装 後， # ぼ パソコンを“ ち I: げて みます。 ワン 
チッ ブ マイコ ンが動 作して いれば マウスが 接続 さ 
れ ている と 認诹 して くれる はずです。 

ここまで うまくいって L 、れば 凋掖 にと 0 かかり 
ます。 まず， T.IM 定抵 l/i： はすべ て以ん 中 付近に あ 


わせて おき ます。 次に ジョイ スティック を 接絲し 
て V R1 を 調整して， Q 1 の 十人力 （ A 点) が +2V 程 
度になる ように 没 定 します。 紋 いて を调格 
して， B 点 も +2V 裎呔 になる ように 凋粮 します。 

次に ジョィ ス ティ ック をん: いっぱいに 傾けて そ 
のとき の C 戊 の 也 f 1 ■:を メモして おきます。 次に ジ 
ョイ スティック を 右い っば いに 傾けて そのと きの 
C 点の 術 U が 先 ほど K 録 した 値 とほ ぼ 同… になる 
ように， VR3 を 調整して ください。 

次に 允抿 M 路を詉 整し ます。 シンク 〇 スコープ 
な どが あれば 楽です が， なければ PC につないで 
マウス カー ソ ルが 川る;^ 態に して おき ます。 VR  I 
と VR5 を 回す と ジョイス テイ ックの 傾き に応じて 
マウス カ _ ソ ルが 移動す るよう になり ます。 

ここで， ジョイスティックが センターに あると 
きに 力ーソルが 刺かず， 左 心に 例した ときになる 
ベく 速く 動く よう になる よう VR4 と VR5 を 根気 
よく 調整して いきます。 

敁後に VR6 で マウス カー ソ ルの Itiri 速度を 決 
定 して 調整を 終わり ます。 Y 方 H についても ㈣じ 
ように 調整し ます。 

湖 赘力够 わったら 適、1 i な アイコンを 逝択 して 卜 
リガ ボタンを 引いて みまし よう。 マウス iM じよ 
うに 使える はずです。 

おわりに 

とり あえず， ジョイスティックを マウ ス 化する 
ことは でき ま した。 使った 感触では 発振 回路を も 
う ひと]. 火した ほうがよ さそう です が， とりあえ 
ず 「ジョイスティック だと こんな 感じ」 というのは 
拙め たと 恐い ます。 案外 便利だった のが ジョイス 
ティ ック の 速射 機能で， 述 射 スイッチを 人れ てち 
よっと U めに トリ ガを 引く と ダブル クリ ック とし 
て 認識して く れ るので す。 マウ ス だと， 日 に 何度 
もうまく 人らない ことがありました が， 迚射 機能 
だと クリッ ク の! ilj 隔は -定 です ので， 安定して ダ 
ブルク リックされ ます。 ジョイスティック 内部 か, 
あるいは インタフェイス 側を 改造して 速射 時に 2 
発し か 人らない よう にす る こと も 吋 能で しよう。 

では,  01i!X の W 起動を 祝して …… 乾杯! 
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キャッシュ メモリ 

パソコンを 構成す る パーツには さまざまな ものが あります。 

スペック 表な どを 見ても， その 0 味す ると ころを ちゃんと 認識で きている でしょう か？ 

ここでは バソコ ンを橘 成す る S 本 的な 部分を 取り 上げて 
実際の 動作な どを 解説して いきます。 


交野 雅沒 


キャッシュ メモリ の U 的 

CPU の バス サイ クル 時 問と メインメモリの ア 
ク セス 時 問の 差が それほど 大きく ない 頃には, 
CPU に 直 接 DRAM を接輓 しても, CPU を] ク 
ロック 侍た せる 桴度で アクセスが u] ■能でした 。と 
< に CPU の忭 能を ぎりぎりまで 別き 出 さなくて 
はなら ないよう な 用途を 除けば. これで 卜 分 CPU 
の fl ■:能 |fii  h による 恩 也を 受けられた のです。 

しかし. その後 メモリの 速度 向 t をはる かに I: 
M るビッ チで CPU の 動作 クロック が リ丨き h げら 
れる につれ メイ ン メモリ の アクセ ス時 問が CPU 
竹: 能] w  t. の ネックと な っ てし まっ たのです。 

イ ン テル 系の CPU でも 486 では 33MHl  Pen 
tium  では 66MHz, さらに  Penitum  II  では 100 
MIIzUi4 してし まいました。 1 クロック サイクル 

時 卯は， 66MIk なら 15ns,  100MHz では lflns 
という 餌になります。 现在 メインメモリ 川 と して 
一般的に 使用され ている DRAM は アクセス 時 問 
方せ し 、ぜい 60n s や 70ns 稈度 です から， メイン メ 
モリを アクセス する たびに CPU は恃 たさ れ てば 
かりとい うこと になって しまいます。 これでは い 
くら C  P  U の 内 部 動 作を 商 速 化しても 意味が あり 
ません。 

I 、ちばん 简 取な 解決 方法は メモ リ をより 尚 速な 
ものにして しまう ことです が • 点 速な メモリは 侦 
段 も ぬぐ メインメモリを すべて 时き 換える こと 
は現灾 的でありません， そこて％ より 現 次 的な 解 
決 か 法と して 考えられた のが， 人界 tt では あるが 
低速な メ イン メモリと， 小 界丨〗!; の A 速 メモリを 糾 
み 介 わせる という A 法です。 

CPI: が メモリを アクセス する 棣 f ■をよ く  U て 
いくと， あらゆる メモリ 乍 問を まんべんなく アク 
セス するとい う 動きを する ことは めったになく， 
ある 狄い 領域を 染屮 的に アクセスし， また 別の ブ 
〇 グラムの: K 行に 移る と， また その ブ d グラム 特 
A の 領域を 集中して アクセス するとい う 具合に 動 
くの が 涔讪 です。 

このように メモリ アクセス に岫听 件が あ る こと 
に 注 0 して, •度 メイ ン メモリから 說み出 ざれた 


データ は 点 速な メモリ に 格え ておいて. 次に M じ 
谢域に アクセスした ときには メイ ン メモリで はな 
く， この A 速 メモリの データを 渡して 済ませて し 
まおう というの が キャ ッ シュ メモリの 坫本 的な 考 
え" です 。 

キャッシュ メモリ oyJssUjiM 

キャッシュ メモリは. 小容 w の メモリを 大矜 I* 
の メモリの -部の コビーと して 使おうと いう もの 
です j したがって， キャッシュ メモリの ある 涖地 
の 内科が メイ ン メモリの どこに 対応して いるの か 
という こと を 竹种 して おく 必犮が あり ます。 

nn "法には いろいろな "法が 芩 えられます。 
とりあえず， 活を 簡电 にす るた め， ここでは キャ 
ッ シュ メモリ 容械を 256K (ア ドレス 18 本） バイ h 
メイ ン メモリを 16\1{ア ドレス 24 本) バイ ト とし 
てみ ましよう。 

〇 ダイレクト マップ 方式 

まず 初に 恩い つくのは， メインメモリを キャ 
ッシュ メモリ サイズ ごとの ブロック に分剂 して. 
キ ャッ シュ メモリ が 現 心: どの ブロック の 内界に な 
ってい るかを レジスタ で 保持 して おくと いう 織 
です。 先 ほ どの 例で ^ 、くなら， メインメモリが 
16MB, キャッシュ メモリが 256KB ですから メイ 
ン メモリ は 64tt<16MB/256KB) の ブロンク に 分 
加され る こと [こなり ます。 

これを 闻 にした のが Ml です。 この 方法は 一 it 
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メインメモリ  キャッシュ メモリ 


キ ャッ シュ とし ての 動作 を采 たせる よう に 恩 われ 
ますが， メインメモリを キャッシュ サイズ 分の ブ 
ロックと いう， 大きな ブロックに 分荆 する ため， 
ブロック P を また t 、でア ク セスを した 途端に# キ 
ャッ シュ 空間に なって しまう という 点には 気を つ 
けなくて はなり ません。 ブ a ックの 外に ある デ ー 
ダを 1 バイ ト 説んだ 途袖に キャッシュ メモリの 内 
矜が 丸ごと 無 幼 化されて しまう わけです。 

これは キャ ッ シュ メモリ 令 体を 1 餌の メモ リブ 
ロックと して 扱って しま っ たのが 原® です。 そこ 
で， キャッシュ メモリ ttl 体 も いくつかの ブ〇 ック 
に 分割 してし まう という 方法が 考えられ ま した。 

この 方法は ダイレク トマ ッブ 方式と 呼ばれて いま 
す。 阏2 は ダイレク トマ ッ ブガぶ の 考え方を ボし 
たもので す。 

この 分 剖され た 1 つ ひとつを ライ ンと 呼んで い 
ます。 先 ほどは 1« だけだった ブロック番号 レジ 
スタ も ラインの 数 だけ 川总 します。 これを タグ 
RAM と 呼びます。 

メインメモリ との データの やり取りは すべて ラ 
イン 取 位で 行う ことにな り ます。 1 ライ ンの サイ 
ズは ff: 总で すが， あまり 小さく すると タグ K  AM 
の 好 W: に W きます し， あまり 大きく すると キャッ 
シュ 内界の* ii 新に 時 m がか かり ます 。 •般 的に ラ 
イ ン サイ ズは CPU の データ バス 榀 の 4 倍にする こ 
とが 多い ようです。 

x86 フ ァ ミ リ でも 486 (データ パス 幅 32 ビット） | 
のとき には！ ラインを 16 パ イト. Pentmm 以陴 
(データ パス 幅 64 ビット） は 32 パイ トに してい ま 
す。 ここでは I ライ ンを 32 バイ ト として 考える こ 
とに しましょう e  , 

1 ラインが 32 バイトで すから _  256KB の キャ ッ 
シュ メモリは 8K 俩⑻ 92 個) の ライ ンに 分けられ 
る ことになります。 タグ RAM は それぞれの ライ 
ン に対して， 上位 6 ビッ トの アドレスが どの 讷な 
のかと いう 怡 報を 保存し なく ては なり ません の 
で. タグ K+\M に 必要な 容 W は 8K 父6 ビットと 
なります。 

ここで CPU がメ モ リリー ドを 行 うとき を 考え 
ましよう。 まず， CPU の アドレスが どの ラインに 
なる かを 利 断し ます。  | 

ここでは I ラインは 32 パ イトです ので， アド レ 

I  - - - j 

02 ダイレクト マップ 方式 
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X のビッ ト〇 から ビッ ト 4 までは 無視し. ビット 5 
から ビット 17 までの 13 本分を 使って タグ K  AM 
に アクセス します。 

ここで t タグ kam から m てきた 6 ビットの ア 
に レス 情報と， cpu が m 力した アドレス （ビット 
: 18 から ビット 23 までの 6 本) を 比較して， 一致す 
ればキ ャッシ ュにデ _ 夕 が ある こ i になり ま すの 
で， データ KA\i から デ _ 夕を リ I き 出して CPU 
,  に 渡します。 タグが 一致し なければ キャッシュが 
:  保持 している のは 別の アド レ スの データ です の 

で， メインメモリを 说み 出さなくて はなり ません。 

このと き アクセ ス された メインメモリ の 内矜は 
曳然 キャッ シュ メモリに 格納し なくて はなり ませ 
|  ん。 もちろん. キャッシュ メモリの 竹理 はあく ま 
j  でも ライ ン 単位で 行われます ので, CPU が 要求 

した 1 M 分 だけでは なく， 1 ラインの 残り の 分の 
アクセス も* ji き鉍き 行われる ことにな 0 ます: > 
ダイレク トマ ッヷ 方式は 次に 説叨 する アソ シェ 
イ ティ ブガ 式の 迚 想』 da のよう な 特殊な メ モリを 
使わな レ 、で 済み， 火 現し やすし 、施 といえ ます。 
パソコンの 垛 介， CPU の 内部 キャッシュは： i ウェ 
イや 4 ウェイ の セッ トアソ シェイ ティ ブガ 式が 使 
われ ま すが, L2 キャッシュ メモリ では Cypress 
!  社の チップ セ 7 卜で 2 ウェイ セッ トアソ シェイ テ 

ィブ 方式を 採 ffl した 例が ある 程度で， インテルを 
はじめ 大多玟 の チップ セッ トは ダイレク トマ ッブ 
!  方式に なって います。 ただ， AMI) の K-6 ブロ セ 

ッサの 内 藏 2 次 キャ ッ シュは 4 ウェイ セッ トアソ 
|  シェイ ティ ブの饯 構力唞 川 されて います。 

©アツ シェイ テ ィブ 方式 

ダイレクト マッ ブガ 式では， それぞれの キ ャッ 
；  シュライン カ 中 I， する メイ ン メモリ 谢 域が 決まっ 

I  ています。 メモリ アドレスが 決まる と， それに 紂 
応 した キャッシュ ラインが ひとっ 決まります。 こ 
のた め， M  •ラインを W! う メモリ 領域 （下位 アド 
；  レ ス がまった く  M じ 鉑 域) を 交 力: に アクセスされ 

ると. キャッシュ メモリ 容 * は I 分 あるに も かかわ 
らず キャッシュ メモリ ばかりと いう こと になり ます。 

これを 改苒 しようと いうの がアソ シェイ テ ィブ 
(mfiMilifi) 方式です。 アソ シェイ ティ プノ/式では, 
の メモ リア ドレスに 対して 褀 数の キャッシュ 


ラインが 対応 可能な ように 设 壯 します。 

キャッシュの ヒット 平と いう 曲で 見れば， いち 
ばんよ いのは キャ ッ シュ のす ベての ライ ンが メイ 
ン メモリの どの アド レスに も 対応で きる よう にす 
る ことです。 これを フル アツ シェイ テ ィブ 方式と 
呼びます。 フル アソ シェイ テ ィブ 方式の 考え方を 
聞に すると 闵 3 のようになります。 

フル アソ シェイ ティブ 方式で (1 CPU 力 诎 力し 
た アドレスに 対して. どの キャッシュ ラインが ヒ 
ット している かを ¢5 速に 検索し なく ては なり ませ 
ん。 このため， アソ シェイ テ ィブ 方式では， 通常 
の メモリとは 少し 通った 構造の メモリが 必贤 です。 

通常の メモリは アドレスが 与えられ ると， その 
游 地の 内衧に アクセス される わけです が， アソシ 
ェイ ティ ブ方 式で 使われる メモリは 滲え られた デ 
に一 致す る ものを 検索して 出力し ます。 この 
ような メモリを 「述 想! ki 憶 メモリ J と 呼んで います。 

フル アソ シェ イ ティ ブガ 式では， キャッシュの 
令 ラインを 対 能と しなくて はなり ません。 ま 
た アクセ ス 速度を 稼 ぐた めに も かなり a 速な 動作 
が贤 求され ます。 このような 迚想妃 憶 メモリを 作 
るのは 非常に w 雖 です。 このため 災際の キャ ッシ 
ュ メモリでは* より 現 戈 的な 方法と して ダイレク 
トマ ッ ブ 方式と の 折衷案 ah 史 われて います。 

この" 法では 数 似 （一般的には 2 惘 から 8 鸺视 
度) の ラインを ベアに し， その ベアの 训 で 速 想 妃 
世 方式を 使います。 

たとえば 4 制の ラインを ベアに した 場 256 
KB の キャ ッ シュ メモリ が 64K  x  4 バンク 構成に 
なった と 考えれば よいでしょう。 バンク 数が N 個 
の ものを 「N ウェイ セット アソ シェイ ティ ブ 方式」 
と 呼びます。 2 バンクなら 2 ウェイ セッ h アソシ 
ェイ テ f ブ， 4 バンク あるならば 4 ウェイ セット ア 
ソ シェイ テ ィブ 方式と なり ます。 

M4 はセッ トアソ シェイ テ ィブ 方式を W にした 
ものです。 この 例は 2 ウェイ セッ トアソ シェイ テ 
i ブ 方式です。 

キャッシュを 也 新 するとき には， N 偶の ライン 
からどれ かひと つを 迸び H1 して 行います。 この 選 
択 方法と して 一般的な のは. 各 ラインの アクセス 
された 覼を S1 録 して おき, 順番の 最後 (« 近 アク 
セス さ れ てし 、ない) の も のを K き 換えの 対象と す 


る 方法です 〇 これを LRU  (Last  KeceiUry  Used) 
アルゴリズムと 呼びます。 

❸ セクタ 方式  _ 

セク タノ/式 も フル アソ シェイ テ ィブ 方式の 改良 
版です。 セクタ 方式では， 複数の ラインを セクタ 
という 取 位に まとめます。 述想 Ai 憶を 使って セク 
夕 咁 位で IfflH ■る わけで す。 セクタの サイ ズをあ 
る 程度 大きく とれば， 迚 想紀愤 メモリを 龙现 でき 
るよう になる という 考えです 。 図 5 に セクタ 方式 
の 考え方を 示します 0 

大きな セク タの 内界を 丸ごと 人れ 枰え るのは 時 
問が かかりす ぎる ので， メモリとの やり取りは ラ 
イ ン単 位で 行います 。ライ ンカ帝 効か 否かと いう 
ステ'" タスな ども ライ ン ごとに 持たせます。 

CPU が メモリ アクセス をした とき， まず— 致 
する 領域の セク タが あるかが 述 想紀惊 で 探し出さ 
iu 一致す る ものが あった 場合には， さらに 
する ラインが 有効 かどう か利定 されます。 セクタ 
が ヒットし， さらに ラインが 打 効なら その データ 
が CPU にリ I き 渡される わけです。 ラインが 無効 
な 場 作 には メインメモリ が 成み 出され， その デ ー 
夕が キャ ッ シュ メモリ にも コビーされ るので す。 

ライ トバック/ライ トス ル _ 

ここまでは CPU が キャ ッ シュ メモリから デ ー 
夕を リード するとき のこと を 考えて いました が， 
メモリへの データ ライ ト動 作に ついても 考えて お 
きましょう。 

# き 込み 時の ア ドレスが キャッシュに ヒットし 
ていたと き* キャッシュ メモリの 内容 も aift しな 
くて はなり ません。 しかし， キャッシュの 内 荇 だ 
けを1 ii 新す ると. メインメモリの 内 押との 不一致 
力 叫^ じます。 これを 避ける もっとも 簡 中な 方法は 
メイ ン メモリ と キャッシュの 肉 方に,* f き 込む 方法 
です。 この 方法を ライ トス ルー 方式と 呼びます。 
ライ トス ルー 方式の 場 介， ，印 き 込み 動作は メイン 
メモリ アクセスと N じ 時間が かか ります。 

ライト 時の 時 叫 も 短縮す るた めには， ライト 時 
にキ ャ ッシュ メモリ にだけ 押き 込んで 済 ませて お 
き， メイン メモりに 及き 込まなくて はならない 状 
况 になった 時 办 で々 ぎ 込んで お くと いう 方法が 考 


図 5 セクタ 方式 
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えられます。 これを ライ トバック 方式と いいます。 
ライ トバック 方式の 場舍, キャッシュ メモリ の 内 
荇 だけが 史新 されて いて， メインメモリ h の デ _ 
夕が みい ままと いう: tW® 力吨 じます。 

このため， 各 ラインに 対応して タグ ビットに 加 
え， キャッシュの みが1 ii 新され ている かを ボすス 
テー タ ス 川の ビット （ グー ティ （Dirty) ビット W% 
资 になります 0 

ライ ト アロケート 

通常 キ ャッ シュ メモリ の 内界が ライン 中 •位で 逛 
新され るのは， リード 時に キャッシュ ミスした 坳 
!  合です が， これを ライト 时に ミスした ときに も sii 

新しようと いうの が ライ ト アロケートです。 

ライ トア ロケー ト 動作が イ ネーブルされ ている 
と， CPU が 書き込み 動作を 行おうと している メ 
モリ 領域が キャ ッ シュ町 能な 領域で， しかも キャ 
I  ッシュ ミスした 場 介， 该气 する 1 ライン 分の デ ー 
夕を キャッシュ メモリ に说み 込んで から， # き 込 
み 動作を 行います。 このと きの ライト 動作は ライ 
トバックです ので， キャッシュ だけが SU 新され ます。 

单 一の ライ ト 動作の 処坪 BJMBI を 考えれば， ifi: 接 
メモリ に冉き 込んで しまった ほうが， キャッシュ 
•  メモリに 1 ライ ン分 取り 込む よ り も 速く 片付き ま 
す。 ライ ト アロケートを 行う のは. ライ ト 動作で 
あっても， アクセスが あった t いう ことは |i*1 ーア 
ドレス， あるいは 近傍の アドレスへの アクセスが 
ある 可能性が 益い と考えられるた めです。 ライト 
で ミスした ときで も キャッシュを! ii 新して しまう 
ことで， 2 度 目 3 度 目の ライト 動作が 森 速 化で き 
I  ると いう わけです。 

タ グ RAM と キャッ シュ缚 魔空 两 

キャ ッ シュの 方式を ii ると わかる とおり， タグ 
RAM の データは キャッシュの 各 ライ ンに 対応し， 
メモリの 上位 アドレスと 比較され ます e したが っ 
て， タグ RAM は キャッシュの ライン 数 分の アド 
レスに 対応し なくて はいけ ません。 っまり （キャ 
ッシュ メモリ 容 认）+  < ライ ン サイズ） 分の アド レ 
スを 持って いなくて はならない わけです。 

また. キャッシュ メモリ 矜 tt と タグ RAM の デ 
ー ダビット St および キャ ッ シュ吋 能な メモリ 空 |{〇 
には 次の よう な WJ 係が 成り 立っ ことにな 〇 ます。 

(キャッシュ 可能な メモリ 空 問） =( キャッシュ 
メモリ 轉 W)x2 、タグ RAM の データ ビッ ト 数） 

たとえば， キャッシュ メモリ 容 tt が 512KB で， 
タグ RAM の デー タビッ トが 8 ビッ ト あると する 
«  と* キャッシュ 可能な メモリ 空 問は， 512K  x 
2*  =  512K  X256-128MB です。 つまり， この 圾 
合 128MB 以上の メモリを 宠 装しても キャッシュ 
に ヒットし たか 否 力 〇判 定が できない， すなわち 
キ ャッ シュ できない ことになる わけです。 

ここで， キャッシュ 町 能な 空 問を 512MB にし 


ようと すれば， タグ RAM はさら に 2 ビット 必要 
です ので， 10 ビッ トを 盘し なくて はな りません。 
さらに ライ トバック 方式を 灾现 するならば ダー テ 
ィビ ッ ト も タグ 惝報 とともに 格納され ますので 1 
ビッ ト 追加され 合計で 11 ビット 分 必要と なる わ 
けです。 

パースト 秘 

cru に キャッシュ メモリ を 内蔵した も のでは 
メモリの アクセスの 多くが， 内部 キャッシュ メモ 
リ と メインメモリ の 間で ライン 単位での やりとり 
になります。 とくに ライト バック 方式を 採 川した 
場合には, 誠み 出しは もちろん, キャッシュに ヒ 
ッ ト した 場合の 書き込み も 外部^ スに 行われな く 
なり ますので* キャッシュ ライ ン墩 位での アクセ 
ス 頻度が 地 加す る ことになります。 この デ _夕飪 
送を 俅義に 1 M ずつ やっても もちろん かまわない 
のです が*  CPU の処 坪忭 能を 落とさな いように 
する ためには この fe 送を なるべく 効 平よ く 行う に 
越した ことはありません。 

そこで， ライ ン舉 位での データ fc 送 効韦を h げ 
るた めに 考えられ たのが， パース ト転送 モードで 
す。 通常の メモリ アクセスは， 毎 [〇1 アクセス する 
たびに アドレスを 兮 えます。 しかし， キャッシュ 
メモリとの データ fc； 送は 必ず ライン サイズ 分 まと 
めて 行われ， しかも W 初の アドレスが わかれば, 
2i"m 以降の fc 送 )肋於 は 決まって います。 m 初の 
アドレス さえ わかれば 2 回 L1 以降の アドレス はわ 
ざ わざ CIMJ が 与える 必要はありません。 このよ 
うにして 行われる fe 送を バースト 転送と 呼びます。 

バース ト fc 送 サイ クルで 転送され る デー タ 虬 
すなわち キャ ッ シュの 1 ライ ンの サイ ズは CPU の 
バス サイ クル 4 回 分に している のが 一般的です。 
たと え ば K6 な どの Socket? 対応 CPU では データ 
バスは W ビット （8 バイ ト） です ので， キャッシュ 

の 1 ラインは 32 バイト.  486 系の CPU では データ 
バスは 32 ビット 幅です ので， キャッシュの I ライ 
ン は〗 6 バイ ト になって います。 バース ト 転送の 4 
fefl の fe 送が それぞれ 何 クロ ッ クで 行える かを 3*]- 
14 といった ような 衣 紀でボ す こと も あり ます。 

CPU の 外部に 没 けら れ L2 キャッシュ メモリで 
も _  CPU の パー スト fc 送に 対応して. M 初の ア 
ドレス だけを 受け取れば， 後较の 3N の 送は 内 
部で 自動的に アド レスを 也 成す る ようにし たもの 
があります。 パソコン L2 キャッシュ によく 使わ 
れ ている PB  SRAM もこの ような ア ドレス 4: 成 hi 
路 を内钱 した キャッシュ 游用 SRAM です。 

また， 设近 メインメモリ 用と してよ く 使われる 
ようになって きた シンクロナス DRAM も， DRAM 
の 内部に このような ア ドレス 生成 M 路を 設けて お 
り， パース ト fc 送が JflS 速に 行える ように X 夫して 
います。 ただし， シンクロナス DRAM も， 内部 
の メモリ アレイ の 考え方は 従来の ものと 変わり ま 


せんの て％ パー スト fc 送の 敁 初の データを 取り込 
むま での 時 BU はさ ほど 商 速 化されません。 

バース ト fc 送 時に 転送す るア ドレス 顧を どのよ 
うにす るかは, CPU の 狡 計に 依存し ます 。世の 
中の CPU を M ていく と 転送 职け: 力 逆、 ずア ドレス 
頫 になる 方式 （リニア パース ト） が -般 的な のです 
が t イ ン テルの Pentium 等では ア ドレス 転送 順 
ずし も アドレス 眼に ならない， 独 IH の fc 送 順 
序を 採 川して います。 Intel では この 方式に つい 
て 特許を 取设 しています &  AMD は Pentium と M 
じ fe 送 方式を 使 Hi してい ますが， Cyrix はこの 特 
許を 冋 避して， リニ アバ _ス ト 方式を 採用して い  ： 
ます 〇 このため， これらの CPU をイ ン テル 製 CPU 
のみに 対応した マ ザー ボードに 実装した 場 介には 
性能が 卜 分に 引き 出せない こ とが あり ます。 

インク ワイア ー （ Inquire》 サイクル 

K6<Pentium でも) は ライ トパ ック 方式の キャ 
ッシュ メモリを CPU に 内蔵して います。 CPU が 
外部 バスを アクセ ス するとき には 内 葳のキ ャッシ 
ュメ モリ の始 未は CPU がっ けて くれ ま すが, 
DMA や PCI バス マスタな どが メ イン メモリを ア 
ク セスす ると きには そうはい き ません。  . 

CPU の 内部 キャ ッ シュが グー テ ィ （キャッシュ 
だけが Mi 祈され ている） なと き， I)MA などが メイ 
ン メモリを 説み 出そうと した 場合には， キャ ッシ 
ュのデ _ 夕を 渡さなくて はなり ません。 キャ ッシ 
ュ メモリ と 外部の データの やりと りは あく まで も 
ライン 唞 位です ので， ま ず 該当する 1 ライ ン 分の 
データを メインメモリに 涔 き 出した あと ラインを 
無 効 (In valid) 状態に 設定し， メイ ン メモリの デ ー 
夕を 引き渡す という 方法を とる よりあり ません。 

また， DMA などに よる メインメモリ 梆き 込み 
力 嘴 生した 場合 ^ に， キャッシュ ライ ンが ダー ティ 
だった 場合に も， やはり いったん 1 ライン 分の デ 
一夕を メインメモリに 押き 込み， 該当する ライン 
を 無効 状態に した あとで， メインメモリの データ 
を UDK するとい うこと になります。 

このような 場 介の ため， 外部から CPU に 対し 
て内葳 キャ トシュ にヒッ ト している かを JHj い 合わ 
せる ための バス 動作を インク ワイアー (Inquire) 

サイ クルと いいます。 

PCI バス マスタな どが 頻繁に データを 件き 換え 
る 可能性の ある 領域を CPU が たびたび リ _ ドす 
るよう にす ると， キャッシュの!^, インク ワイ 
ア， 無効 化が 次々 に発卞 する ことにな り， バス 
の 使 HJ 効率が 非常に 悪くな り ます。 

CPU が チ エックし なくて はな ら ない フラグな ど 
は データ 転送 用の 領域とは 別の キャッ シュライン 
になる よう に SIK したり， 割り込みで 完 /通知を 
行う ことで， データ 領域を 闽者力 刺 特に アクセス 
しないよ うにす るな どの 工夫を して， システム 性能 
を I&J 上させる こと できる 場合 も あり ます。 
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「それ いっち や あ， 
の 人工生命 


有 田隆也 


1987 年の 9 月に ア メリ カの ロスアラモス 国立 
研究所で C. し angton が 開催した 人 X 生命に 
関する ワークショップに 剌激 されて， 人工生命 
と 名づ けられた 研究領域 力 略 地で スタート しま 
した。 そして， 今年で 11 年に なろうと してい ま 
す。 人工生命と いっても， その イメージは 人 さ 
まざまで す。 なかには， 早く も 人工生命は 終わ 
った などと いう 声 も 聞こえて きます 0 はたして， 
AX 生命とは いった レ 郝 者 か？ 10 代に なった 
ばかりと いう この 人工生命は， すでに 死んで し 
まった のか？  あるいは 永 速の 命を 手に入れ 
るの か？  のんびりと 考えて みます。 

(  冷 1WD5 分の 1  J 

人工生命 っ たって， そんな 言葉は 初めて 聞い 
た， と おっしゃる 方 だって， 当然 おられる でしよ 
う。 そうい われれば, そんなに 知られた 言葉で 
もない ような 気 もして きます。 では， 試しに， ィ 
ン ター ネットの 検索 エンジン goo で， どのくらい 
のべ ージが ひっかか るか 調べて みまし よう (8 月 

13 日 現在)。 

r 人工生命 J という 言葉で 日本語の ページを 
探索す ると 2374 ページが ヒットし ました （まあ， 
そのうちの 1 % ぐらい ft 僕の 作った ベー ジが 
カウントされ ている ような 证 もします けど) 。とい 
って も， この ページ 数が 多い のか 少ない のか 
よく わからない といえば, わかりません ね 〇じゃ 
あ， 「冷藏 庫」 では どうで しよう か？ これ だと 
25758 です。 やはり， すごいで すね。 いや， 冷 
蔵 庫 もす ごい けれど， 冷蔵 雎の 10 分の 1 も あ 
るので すよ + 10 分の 1 も。 

今度は * 英語で つづられた 場合 も 含めて _ 人 
エ 生命 OR  "Artificial  Life"  OR  ALIFE  で， 
日本語 で赛 かれた ベー ジを プーリ アン 検索して 
みると* 先 ほどの 倍の 5697 ベー ジ にまで 連し 


ました (英語 だけの ベー ジも 一部 含んで しまう 
ようです けど)。 これで， 冷藏 庫の 5 分の 1 とい 
うわけ です。 ちなみに， これでは， 冷藏 庫に ち 
ょっと 不利な ので， こちら も， 冷蔵 權 OR 饱気 
冷 it 庫 OR  refrigerator で， ブーリアン 検索し 
て も， 27556 に坩 えた だけです。 やはり， 冷藏 
庫の 5 分の I というと ころです ね 0 

C  学会での ViffiA 合  ) 


研究と しての 認知 度と いう ことを いうならば， 
やはり 「学会」 様と いう 権威 方面を 見て みる こ 
とに しましょう。 人工生命 という 言葉が 認めら 
れ ている かと か， 人工生命を 主 テーマに した 論 
文力视 載され ている かとい うこと です。 答え か 
らいい ますと， 国内の 学会で もこれ が 位 外と 認 
知され ている のです よ。 

私自身 も， たとえば， 情報処理 学会と いう 学 
会の 論文 誌に， すでに 3 年 前に 「fl 己 組織 系 集 
団 による 通信の 進化の 試み」 なる 益 文を， また， 
去年に も r 捕食 者 ■ 被 食 者 問 相互作用に 基づ 
く カラー パ ター ン 進化の 解析」 なる 論文を 极 せ 
ていた だきました。 あ〜， ありがた U 
m 子 情報通信 学会と い うこれ ま た 堅そう な 
名前を 持つ 学会の 最新 号に 「論文 誌 専門分野 
分類表に ついて」 という 記少 があります。 論文 
を 投稿 するとき に， この 学会では その 論文が ど 
ういう ジャンルに 城す るかと いう ことを 表す 分類 
表の コ ー ドを 一 絡に 添付す ると いう ことにな っ 
ている のです が, その 分類表が 改正され たとい 
う 記事です。 さて， それを 見て みると， あるの 
です よ， 「人工生命」 が。 しかも， 迷いそう なほ 
どに。 たとえば (/ は. 下の階 w に 移る ことを 意 
味し ます), 

•情報 • システム/ 情報処理/人工知能， 認知 
科学/ 邏 伝的ア ルゴ1 j ズム， 人工生命 


という ジャンル も あれば， 

• 惝報 • システム/パターン 処理/バイオ サバ 
ネテ ィツ クス， ニューロ コンビ ユ ーf ■ィング/人 
エ 生命 

という 分類 も あるので す （関係 ありま せんが， 
悄報 処理と パターン 処理と いう 二分 化が やや 
気になります けど)。 これ だけにと どまらず， ほ 
かに も， 「創 発」 だと か， 「複雑 系」 だと か， 人工 
生命の キーワードを 持つ 分類が いくつか あるの 
です。 

人工生命に 問 連し そうな 国内の 学会は， む 
ろん 情報処理 学会 や遞子 悄報通 m 学会 だけで 
はありません。 人工知能 学会と か， gt 測 自動 制 
御 学会 だと か, ほかに も さまざまな 学会が むし 
ろ 好 尨 的に 受け入れて くれてい ると いってよ い 
のではないでしょう か？ まあ， これは おまえの 
個人的な 感触だろう といわれれば そうです が 0 

いうまでもなぐ 英文で 投稿す るなら ば さま ざ 
まな 機会が あります 0  Langton 自身が 編集す 
る  Artificial  Life  (MIT  Press 発行) という そ 
の ものず ばりの 名前が ついた ジャーナル も あり 
ますし， 国際会議 もい くつ もあります。 

(  rmj と 呼ばれる 人  ) 

人 I: 生命と いう 研究領域を 開拓した 最大の 
功労 黄は， なんと いっても 「教祖」 Langton で 
す。 彼は 1987 年の ワークショップを 開催して 以 
来， マスメディア にも 繰り返し 登場し， 人工 生 
命の 研究 意義を 説いて います。 その ワーク シ 
ョップ も M 初は 「生物 システムの シンセ シスと シ 
ミュレーシヨ ンに閲 する 学際 ワークショップ」 な 


る 正式 名称を 持って いました が, 人工生命 とい 
う 3 葉が 認知され てきた ので， 現在では 「人丨 
生命に 関する 国際会議 J という 名前 に 変わって 
います。 
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時に 適用され ます。 

1 次元 セ ルオ _ トマ トンの 例を ひとっ だけ 示 
して おき ましょう 0 各 セルは 0 か 1 かの 2 っの 状 
態の いずれ かを とり， 次の ステップで どの 状態 
になる かは， 現在の 自分， および, 自分の i •(横 
の 2 つの セル （3 近傍) の状餵 によって 決まる も 
のとし ます 0 したがって t  3 つの セルのと る狀態 
の 組み合わせの それぞれに 対 して 遷移 後の 状 
態が ルールで 定められる ことにな ります。 たと 
え ば, 次の ような ルールが あった とします。 

111 110 101 100  011 010  001 000 
i  i  1  i  i  i  i  i 

1  0  0  1  0  0  1  0 

ここで， たとえば 2 っめの 遷移は， 左の セル 
の 状態が 1 で， 右の セルの 状態が 〇で自 セルの 
状 想が 1 の 場合， その セルは 次の ステップで 〇 
になる ことを 表して います。 このように 全 親み 
合わせ 8 個の 遷移を 定義す る ことによって f ひ 
とつの ルールが 表されます。 

この ルールに 従って どのように バター ンが遷 
移して いくか， 試しに 見て みましょう。 図 1 は， 

時刻 0 から 時刻 9 までの 狄您が 遷移して いく 様 
子を 表して います。 初期觀 はでたら めな 〇 と 
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き， 日本で ft お祭り 騒ぎ だ， 流行 だと 盛り上が 
っ てきた のは 事実でしょう， 良 かれ 悪し かれ 0 

(  セル ォ-ト マ トン 08 本  ) 

人工生命 という 研究領域の 教祖， あるいは 
伝道者と して， Langton は 中心的な 仕事を し 
てきました。 それは 誰もが 認める ところです 0 
でも， 彼の 具体的な 研究 内容に 関しては， もし 
かしたら あまり 知られて いない かもしれ ませ 
ん。 そこで， せっかくで すから， セル オート マト 
ンに閲 する 彼の 研究を さら っと 紹介す る ことに 
します。 

まず， セル オートマトン について ごく 簡単に 
述べて おく ことにします。 John  von  Neumann 
(現在の 計® 极の 原形を 考えた 天才) が SAJIam 
と 考え出した セ ルオー トマ トンと いうの fi 次の 
ような ものです。 

まず， セルが 並んで いる n 次元 平面 上 (it は 1 
か 2 が鞞 通) を 考え ま す〇 各 セルは それぞれ 状 
態を とります 0 その 機は ルールに 従って 変わ 
ってい きます。 ルールは 翁 目して いる セルの 状 
態と その セルの 近傍の セルの 状態に 応じて •そ 
の セルが 次の ステップ にどの 状 趣に 変わる か 
を 決める ものです。 ルールは 仝 セルに 対して 同 


で 開かれました (文献 1 参照， 写奧 1 : Alife 
VI の ロゴ 入り サングラスまで 配られて しまう と 
ころがす ごい)。 そこで Langton が 10 分 以上 
話す のを 聞く チャンスが 2 回 ありました。 ひとつ 
は， 国際会議 初日の ワークショップで， Swarm 
という 人工生命の 研究 環境に 関 しての 概論て' 
もう ひとつは 国際 会譜敁 終日の 閉会の 3 葉で 
した (正確には， もう 1 回, ATR の 土 佐さん の 
インター ラク ティブ シネマの デモ 会場で 感 惜たつ 
ぶりに スクリーン 上の CG の 女性に 語り かけて 
いました) 〇 基本的に いっている ことは 前から ず 
っと 変わらないな あとい う 感じ (教祖は 宗旨 轉 
えしません！） でして， 人 I: 生命 研究の 愆義に 
ついて 明快に 語って いました。 

少なくとも 「 人工生命 j という 宵 葉が 認知され 
てきた ひとつの 要因と して， カリスマ たる 彼自 
身の ふりまく イメージに ついては 見落とす ことが 
できない と 思います。 彼の アウ I サイダー 的な 
経歴， ハンググライダー 事故に よる 九死に一生 
を 得た という 大箏 そして 長期 入院 中に ひら 
めいた という 彼の 頭の 中に おける 袖 象 的な 生 
命パタ ー ン から 人」！ 命の ひらめき， …… 。货 
際, このような 「伝説」 は， 人工生命 という 言萊 
自身の 持つ SF 的な 味わいと ともに 広まって い 


図 2 自己 晒 _JU— プ〇 期 バター ン  Q3 增 颺の《7 
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次元 セル オート マ トンの 動作 例 
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¥輿 ： Alif©  M で JK られた 人工 生 傘グっ 


その 6 回目の 会議が この 6 月に ロサンゼルス 
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1 の 並びです 0 端のと ころ {祐 と 左が つなが っ 
て 筒の ようになって いると 考えて ください 。この 
例では， 時刻 7 までは ばらばらな パターンを 生 
み 出します が， 突然， 時刻 8 になって から 時刻 
0 と 同 じ 状態 になり， そ れ 以下 も 同じように 周 
期 8 で 繰り返す ことが わかります。 

これは 1 次元の セル オー ト マトンの 例です が， 

2 次元の 場合に P 接する セルの 現在の 状態 
から 各 セルの 次の 時刻に おける 状態が 決まり， 
2 次元 平面 上の パターンが 刻々 と 変化して いく 
ことになります 0 有名な ライフ ゲーム も 2 次元 セ 
ルオー トマ トンの 一種です。 

セ ルオー トマ トン 上で なんと 普通の コンビ ユ 
一夕が 作れて しまう 話 だと か* 挙動の 分類の 話 
だと か， 生命との 閱述 とか, 興味深い 話が たく 
さんあります。 なにが 面白い のかと いわれ ?1ば 
要するに， ルール 自体は 簡单な ものな の だが， 
セルの 局所 的な 状態 遷移が ほ 加?? 場所に 影響 
する のに 時間が かかる ので， それらの 影響の 
箱谢 I と しての バ ターンが 予測 不可能な 楢 雑な 
挙動を 示して 面白くて， しかも その 現象と いう 
ものが 生命の 本質と 関連が あ りそう だとい うの 
です。 

(  asaw ■する ト プ  ） 

さて， Langton の 行った セ ルオ— トマ トンに 
閲 する 意 栽 ある 仕 作と して， 「自己複製 ループ」 I 
を 挙げましょう 献 2)。 彼は 頭を しぼって 8 状 
態 5 近傍の 2 次元 セル オートマトンを 考え出し 
ました。 遷移の 数は 数百に のぼります >  最初の 
パターンは， 図 2 のよう な 形を している のです 
が， 状 想 遷移を 開始す ると， 飛び出た 部分が 少 
し 伸びた あとに 左に折れ 曲がる という ことを 3 
回 繰り返します。 そうすると， 連結した 四角形 
が 2 つに な*)， ついには， その 2 つの 四角形の 
問が 切れて しまう という ことになります。 そして, 
また， それぞれの 四角形が 腕を 伸ばし 始め ま 
す。 これで ひとつが 2 つに 坩销 したと いう わけ 
です >  これを 嫌り 返して いきます。 このよう にし 
て, 元の パターンが 自己 増殖を 繰り返 じ C いく 
という わけです。 

この 説明を 読んで， あるいは， この セ ルオ _ 
トマ トンの 動きを 見て (フリーウェアが あるので 
興味の ある 方は 入手して ください)， これが いっ 
たいどう いう 意義を 持つ のか？ と 不思縝 に 思 
う 方 も 少なからず おられる かもしれ ません。 こ 
の 自己 抬殖 ループの 持つ 意味を 知る には ^  von 


Neumaim という 天才の 行った 仕狀 そもそも 
なぜ セル オートマトンなる ものを 考え出し たか 
という ことを 知らねば ならない のです。 しかし， 
そこら あたりから 話を すると， ずいぶんと 長〜 
い 話になります ので, 思 いっきり はし よって， 次 
のようにい いきって しまい ましよう。 

von  Neumann は， 生命の 本質は 計 t): 過程 
であるとの 発想から， それを 示す ために， 生命 
現象のう ちの 特に 汛 要な 自己 增殖 性に 着目し， 
それを なんとか 機械で もで きる ことを 証明し よ 
うとし ました 0 そのために， セ ルオー トマ トン 上 
で, 万能 チューリングマシンが 構成で きる ことを 
示し， さらに， それを 利用して 自己 埘殖 マシン 
を 構成で きる ことを 示した のです (実際に 動か 
そうとする ととても 複雑な ので， シ ミュレ ー シヨ 
ン すら 最近までで きませんでした )〇 

さて， Ungton の 自己 壻殖 ルー ブの 背® に 
は， 次の ような 彼の 主張が あります J 確かに i 计 
算 万能 性は 自 己增 m マシ ンを 作る ための 十分 
条件では あるが, 必要条件 ではない の だ （= 万 
能 チューリングマシンが あれば それを 利用して 
自己 増殖 マシンは できる が, なにも 万能 マシン 
なる 複雑な ものを わざわざ 使わなくても できる 
の だ， 生物 だって 万能 マシンの ようには 見えな 
いし)」 という ことで， 万能 チューリングマシンを 
構成 するとい うこと を スタートに 持って くるのは 
やめて， 比較的 簡単な 自己 增祯 そのものを 実 
現す る ずっと シン ブルな モデルを 作り上げ たと 
いう わけです 0 

ここで もっとも 問題になる のは， 自己 增殖性 
と いったって， 単に パターンが 増えれば いいと 
いうならば, たとえば, 早い 話， 1 次元 セル オー 
トマ トン で, 初期 状態と して， 

00001 000 

であった パ ダー ン が, 少し 時間が 経過したら， 
00101010 

になったならば, これ だって， 自己 坶殖 したの 
だとい う 主張が ありえて しまう かもしれ ない と 
いづこと です。 これ も 自己 増殖と いろなら ば, 自 
己 増殖なん て， 生命の 本質とは まったく 関連の 
なさそう な 全然 面白くない ものに なって しまい 
ます。 

Langton  ( ^ 1: 記の ような 取る に 足らない 例 
を 排除す るた めに， 「 状態 遷移 ルール ばかりに 
依存して 増 » を 行う ものは 排除すべき であり， 
パターンの 構造 自体に 主に 依存して 埚殖が 行 
われるべき ものが 生物 システムの 研究に とって 
有意義な の だ」 と 主張して います。 


ちなみに， Langton の 行った ことと しては， 
自己 増殖 ルー ブ以 外に も， いわゆる Langton 
の fit それから A パラメータの 概念な どが あり， 
これら も セル オートマトンに 関 迷す る ものです。 

特に 力を入れて いるの {丈 人 I: 生命 や祓 
雑 系 的な アブ ロ  _ チの ための 総合的 な ソフト 
ウェア 環境で ある Swarm  (実際， Langtoxi は 
&近 Santa  Fe 研究所を やめて, 自身が 設立し 
た Swarm  Corporation に 移りました: などが 
あります。 

( S るい 《50  •の AX^ 命  ) 

天才 von  Neumann^' wuener al  and  Logi 
cal  Theory  of  Automata "という タイ トルで 
先 に 触れた 自 己 増殖 マ シンの アイデアを 講演し 
てから， 今年で ちょうど 50 年になります。 人工 
生命の 概念を 唱えた Langtmi の 自己 埘殖ル 
ーブ, あるいは 彼の ほかの いくつかの 研究 も， 
この Neumann が提起 した 問題 意 織に 源を 持 
つ ひとつの 流れの 上に 軟 る ものです。 人工 生 
命 研究は さまざまな 領域に 広がって いますが 
(たとえば 僕が 行って いる 言語の 進化な ど)， 生 
命の 普遍的な 性質を 情報と レ 、う 枠組みの 中で 
計 竹 モデルと して とらえよう とする 拭^は， 人工 
生命 研究の 核を 構成 している といえ ます， 

このような 方向 性を 持つ さまざまな 研究が 人 
命と いう 名の 下で なされて きました 0 実際， 
先 ほど 開かれた A!ife  VI でも， 佐 山弘樹 さん 
は Langton の 自己 増殖 ループに 死の 槪 念を 導 
入した 興味深い モデルを 発表し ました 。死と 
いう ものを 新たな パターンを 作り出す ための 空 
閲 を 作り出す 現象と して 稱極 的に とらえ， Lang 
ton の モデルの ように， 中心から 珊湖礁 のよう 
に バター ンが阇 まっていって しまわずに， より ア 
ク ティブで 複雑な 振る舞いを させる ことに 成功 
したので す。 , 

今回 の 人工生命 国際会議の 動 向を 見る と， 
一面， 分子 レベル， 細胞 レベルでの 計饮 生物 
学 的な 傾向が 強まって， 発生， 細胞 分化な どの 
メカニズムを 解明す る 生物学 的 アブ ローチの 方 
向に 人工生命の 大きな 流れが できつつ ある こ 
とが 惑 じられ ます。 しかし， 一方で， 佐 山さん 
の 研究の ように, 実際の 生物から 一定の 庳 離を 
敗いて 賴や 地上に おける 偶然 性から 逃れた 
抽象的な iif 箱 モデルの 領域で， 生命とは なに 
かとい うこと を 追究す る アブ ローチが 世界中で 
なされて きています。 
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Q  にれ が Alft 曲です j  ) 

S 近， 人工生命に 関する テレビ 番組を NHK 
で 2 つ 見ました 。 ひとつは， 「人工生命への 挑 
晚 J  (これは BS 放送) で， もう ひとっは， 「人工 生 
命が 生命の 謎に 迫る」 です。 前者は フランスで 
番 « 力 啡られ たようで^ インタビューや 映^ 
素材な どの 中には 同一に 見える ものが 少なく 
ありませんでした。 同一の 企函 という か 取材 ソ 
-ス から 2 つ 番組を 作った のか もしれ ません。 

ですから， 2 つの 番組を 見比べて, 日本と フラ 
ンスの 国の 違いが 伝わって きて， 興味深い もの 
が ありました。 フランス 版では， 人 I: 生命の 持 
っ 哲学的な 間 題な どが 指摘され また， 全体の 
雰囲気が アート っ (が、 っ たのに 対して， 日本 版 
は， ロボットに 関する 研究 事例の 紹介に かなり 
の 時間を 使い, また， 丁寧に 人工生命の 概念を 
説明し ようとす る 姿勢 7^ 感じられ ました。 

国の 差は 横に 趵 いて おくと しまして, 日本 版の 
ほうを 見て いて， 奇異に 感じた のは， ソニーが 
開発した ペット 型 ロボットが 映されて いる 映像 
に 対 していき なり T 人工生命」 と 文字が 出たり， 
Tierra モデルの 園 面で ブロ グラム ひとつを 表 
す 青 線に 対しても 「人工生命」 と 説明す ると ころ 
でした。 また， T,  Ray の インタビュー場面で， 
Ray が ブロ グラムの 寄生な どに ついて 説明し 
ている 場面で， 「靑い ブロ グラム? と 英語で 
いってい るのに （無理やり） r 背い 人工生命は 丄 
などと 翻訳 音声を 上から かぶせて いると ころに 
も 違和感を 覚えました。 

要するに， 「人工生命 」= 「生きて いるみたい 
に 動く ロボット， または， 生きて いるみ たいな バ 
夕 _ン や グラフィック」 というよ うな 定義を 前提 
としてい るので す 0 こういう 把握は， 「見栄えが 
第一」 的な テレビの 宿命に よると ころも あるの 
でしよう。 でも， それ 抜きで も f もともと 人工 生 
命 研究と いう ものは そのよう に とらえられが ちで 


ある ことは 私自身 ずっと 感じて きた ことでした。 

「この ロボットが 人工生命です J と いっち ゃあ 
おしまいよ， という 感じです。 生命なん てこの 
程度の もの だと 自分で 宣言して いるよう な もの 
です し （ちなみに， その ロボットが っまらな いと 
いってる のでは まったくありません ので)。 

とに かぐ 人工生命 研究の 究極 的な 目標 (生 
命を 構成 的に 研究す る ことにより， 生命とは な 
にかと いう ことを 究める） がすで に 到達され て 
いるよう な ものです からと にかく ヘンです。 ま 
た， 举に コン ビュー タグ ラフィックを 使って， 生き 
ている みたい な 見かけを 作る という ことが， 人 
エ 生命 研究の 主な テー マの ように 受け取られ 
る 点 (重要な 一分 野には 違いありません が) で 
もまず いと 思います >  さらに， 人間 型， あるいは 
生物 型 ロボットの 研究が 人工生命の 研究の 主 
テー マなら ば, 「人工生命」 という 言葉は 単に 口 
ボテ ィクスの一分野に 名づ けられた (魅力的で 
も あるが, そのうち 忘れ去られそう でも ある  >  名 
前の ように 思われて しまいます。 


AX^ 曲 雌 体饑 


私の 研究室 (通称： AX 生命 ラボ ラ トリ） に 
この 4 月 入って きた 修士 1 年の 院生が どこか 
の BBS 上で 「今度 ^ 人工生命の 研究を してい 
る 研究室に 入る」 というよ うな ことを いったと 
ころ， 「まだ 人工生命の 研究を やって いると 
こ ろが あるの か？」 的な 反応が 返って きたと 
聞きました。 

(ふ〜 っ！） と 私は 思いました。 でも， （やっ ば 
り） という 気 もします。 人工生命が, ロボット 研 
究の 一部に 対してつ けられた 流行 中の 宮 葉 だ 
とか, 生き物 風の 動きを する コンピュータ グラフ 
イッ ク につけられた キャッチー な 名前 だと かの 
ような 理解の され 方なら ば， それは， 雄なる 流 
行か もしれ ません し 遅 かれ， 早 かれ， 柊 わる 
宿命が あるで しよう。 また， なんらかの 応用の 


nii^tration  ；  Haruhisa  Yamada 


分野で 成果を 出さなければ 愆 味がない ような 
工学 的な もの だけなら ば， 実用になる 部分 だ 
け 利用 されて 【れ、 っと格 てられる という 感じに 
なって しまう かもしれ ません。 

Langton に する 伝説の ほうでは なぐ 彼の 
行った 研究の ほうに 注目す ると， 人工生命が 11 
崁 になった ばかりの ほやほや ではなぐ 普遍的 
な 生命 性の 問題に アブ ー チし 絞け ている 
von  Neumarm からの 研究の 流れを 引き継ぐ 
50 歳の 研究領域 であり， しかも， さまざまな 成 
果を 残して きた ことに 気がつく と 思います。 

むろん， 人工生命 とひと 口に いっても， さま ざ 
まな 流れが あります し, とらえ 方が あります。 従 
来の さまざまな 分野に おいても， いって みれば 
增 なる 手法と してです が, さまざまな 形で 根づ 
き 始めて います。 

ただし， 従来の 学問 領域， たとえば， 生物学 
にも， 工学に も， 悄報 科学に も， どこに も 位® 
づける ことができない ような 部分， そこに こそ， 
人工生命 研究の 核心 領域が あり， そこから， さ 
まざ まな 研究が 流れ出して いると いう とらえ 方 
をす るの が, 人工生命の 全体を 理解す るいち 
ばん 本 な 方法では ないかと 考える のです。 
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パソコンを 取り巻ぐ 結界と 
それを 生み出す 呪文 

パソコン という iii 介な シロ モノに 沏わっ てず い 
ぶん 耗 つの だが， この 世界の 小町 思 淡 さに ついて 
は. いまだに 納得で きない ことが 少なく なぃ。 

たとえば* ほとんどす ベての パソコン カ、 11(つ 
て 3 力 月から 半年 も すれば 旧樣 I* となり, 藤ち 
品と して tft 段が ガ クンと 安くなる こと。 もちろん. 
どんな 世界で も 似た ような ことは あるの だが， そ 
れ にしても， よほど タイミングが 恋くなければ， 
まぁ 半年 や 1 年は 新從神 だぜフ フフ， と K ん でい 
られる もの だし， たとえ 後 絞が 川た ところで， い 
きなり 旧 機襁が 手 額 近く で 叩き売り 状® にな っ 
たりは しないだろう。 

あるいは. いったん n った パソコン も， 2 年 も 
すれば 俄 能 や 性能を 補うな にかの n い 见し力 必耍 
不可欠に なり， 4 年 も すれば そういった でを 施し 
て さえ 使い ものに ならない かの ようにい われて し 
まう こと。 使い 減りが 激しい 神: 類の 饯慽 であれば 
とも かぐ パソコンの 中で 消耗を 伴う 部品は さほ 
ど 多くない。 いや， そうした 消耗 系の パーツに す 
ら 物理的な 不具合が なにひとつない まま， 数々 の 
マシ ンが ボン コ ツ M 然に 扱われる よう にな っ てい 
< の だ。 

もちろん， 44 新の 技術を フルに 利用した いなら • 
それは それでよ い。 3D アク七 ラレー シヨ ンを n 


一杯 使って， これまで r たこと もなかった ような 
ゲ_ム 讹界 に 遊んで みたい， そのための 役 竹は い 
と わない， という のは 克派な H 的 立 識だと 思う。 
だが. メ _ ル の やり 取り や Web ページを U て M 
るく らいの こと しかしない はずの 人が， 1)X4 / 
lOOMliz クラスの マシ ンを 「使い ものに ならない」 
と 阳り， CPI: や ビデオ カ _ ドを H い 衿 えては ベ 
ンチ マーク テス トの侦 を U て“ んで いると いうの 
は， 少なくとも 私には 众 代な ことに U えてし かた 
がない。 

さらに また. パソコンを なにがし かの 川 途に役 
ft てるた めの ソフ トウ エアに, I 年に 1 回 ほどの 
射り 合いで バージョン アップと いう 名の 変 避が 加 
えられ 操作)/ 法が 変わった〗） ファイル 形式が 変 
わった 0 して， ユーザーが 絶えず 新しい ル _ ルに 
従わされる ことに も 納得で きていない。 いや， そ 
の稃 度な らま だし も,  2 〜 3 %: に 1 M は OS  d 体の 
変 史 がむ われ， より 根本的な ルールまで もが •ほ 
1緬" を - 新して しまう。 使い古された たとえに 
なる が， いわば 自動 屯 の アクセルと ブレーキの 位 
的を 移動す るよう な ことが. 上に 聞繁に 起きて い 
るの だ。 

た とえば DOS から Windows， あるいは また 
Windows  3.1 から Windows 95 といった ように* 
それに よって 「できる こと」 が 格段に 增 えたり， ま 
た M じ If  W を 这 成す るまでの 丁:  Wi が 人 幅に 簡# 
になった りする ので あれば* ルー ルの 変 セに 従っ 
てで も， 新たな メリットを 取る, という 脈は, e: 
在が ある。 だが. せいぜい ワード パッドで も あれ 
ば 足りる よう な 文 件 しか 作らな I 、人が* ワープロ 
ソフ トの バージ ョ ン アップの たびに 律義に つきあ 
ってィ ン ストー ルす るのは， 私の H には 玫 に奇炒 
な ことに 映る a 

どう して このような 不町圯 淡な ことが 起きて い 
るの かを, M 年に わたって 考えて きて， いま もま 
た T これ だ!」 という 答えには たどり 着 t 忖に いる。 
だが， 部分的に はいく つかわ かつ てきた ことがあ 


る。 ひとつは. どうも バソコ ン淋 には 強力な 結 界 
が张 られて り 、るら しく， mmi i 力 〇 部分で 通 川 
して し 、る 常 邋の m いが， ほ とん ど 適 iij されない よ 
うに なって いると いう こと だ。 

もう ひとつは， そのような 結界を 維持す るた め 
に， パソコン 界 には， いろいろな 呪文が 飛び交 っ 
ている という こと だ。 そして. そのな かで も， 私 
が も っ とも 強力 だと 各え ている 呪文は* 

r いまは パソコン にと っ て 過渡期 である」 

という もの だ 令 

終わりな き 通 渡 期の なかで 
変わりな き 不満と 焦爍 

パソコンは 過渡期の もの だから， もう 少し 热ち 
/t< までは， と にかく 時代の 流れに 迚れ てはいけ 
ない。 推が いう ともなぐ それは ほとんど れ 理で 
あるかの ように f,i じら れ てきた。 

新しい 潮畆 新しい M 報， 新しい マシンに 新し 
い ソフト。 それらを いち 早く 手に入れ _ み碎 き, 
n らの 血肉と していぐ こ t こそが， この 過渡期を 
乘り 切る 唯一の 術な の だ， と。 

ハ— ドウ ェアに せよ ソフトウェア にせよ， 次々 
に《圾 する 新製品は， どれ も 非常に 魅力的に u え 
る。 「概念を •新す る 新 機 袖」 や nt 倒 的な « 機 
能」* 加えて 「快適な 勅 作を 約來 する 敁 速 性 j に 
[常 说 破りの コス ト パフ オー マンス」 などなど ，ザ 
やかな 売り 文句に 3 1 きつけ られて しまう， たとえ 
その内 W が， M 1J ゼを 也ね るよう な 什搽汜 加の 結 
采 であろうと， トリッキーな 動作を していようと. 
11! バージ 3 ン より 取くな ろうと， 新 俄 能を 使う あ 
てが なかろ うと も， やっば り 新しい ものの ほうが 
よいと 思えて くる もの だ。 

だが， ふと vH ち まって 考えた とき， 人 5 な 疑 
問に とらわれる 0 そう やって パソコンを 追い 段け 
て W 尔 になる のだろう， と。 そう やって 常: こ 新し 
いものを 求め 较け てきて， いったい なにが 変わ っ 
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たのだろう かと。 

確かに， ワン ボード マイコンの 時代から 約 20 
く I、 かつての スーパー コン ビュー ダ收 みの マシン 
パワーが «| 人の 机の t に 載って しまうまで [こな っ 
たことは， 大きな 変化には 迪 いない。 だが. そう 
やっ て 「新しし 、もの』 を 迫 t 、かけながら 使って きた 
ユーザー 肖 身は， どれ だけ 変わったの だろう。 新 
しい マシンに 次々 に 乗り換え， 追加 パーツを K い 
まくり， 寄擗 雑誌を 嫌み あさり ながら, その実, 
いつも 不满と に №0 立てられて いただけでは 
なかった のか。 

よりよ い マシン や， よりよ い拟墒 を 求める こと 
自体は. 本来, 決して 悪い ことでは ない。 よい 什 
囌 をす る ためによ い am ■を 求める のは， ごく  n 然 
な こと だ。 だが 「過渡期 j という w 文 は. ューザー 
にこうした 「必要— よい 道 ル」 という 自 的 意 縝を忘 
れ させ， 必然 竹. なく  M 新 機 神 や W 新 バージ 3 ンに 
執 右させる 働きが あるの だ。 

性能に さほど 迸 色の ない 旧 モデルが 叩き売り 
になる の も， まだ 使いよう の ある 486 ベー スのマ 
シンが ゴミ 扱いされ るの も, この 祝 文に 縛られて 
いるせ いに 違い あるまい。 

w 新 機 神: や 设 新 バージ ヨ ンを 卩 に 人れ る こと n 
体が 自 LiH 的 化した 途 » に， あらゆる 现火 は不 
i« の 対 fe でし かなく なって しまう。 マシンの 尨 さ 
を WS き • ソフトウエアの 使い 勝 T: を阳 り， A 価な 
ものが T: に 人らない 不遇を かこつ。 だが. そんな 
WU こいろ いろ な ものを 呪いながら パソコン を 使う 
のは， 不幸な ことではないだろう か。 もう そろ そ 
ろ, この 「遒« 期」 という 呪文の 束榑 から 由に 
なって よいと® うの だ。 

畤 f!u の 流れと ともに 技術 改 捉 が 進んで いる 以 
1：, パソコンは 今後と もどん どん 進取して いく だ 
ろう。 前年 比 50% 增， 100% 増と いった 数字 も, 
⑴き絲 き U られ るの かもしれ ない。 だが* それな 
らば なおのこと， もはや 「遇 渡 期 J と 呼ぶべき では 
ない の だ。 変化 こそが この 世界の 常態で あり， 決 
して r 洛ち ぶく までの 一時的な 過渡期」 などでは 
ない の だから。 

ここ さえ 来り 越えれば， と 思った ところで， そ 
の 先に 济 ちぶき どころ など ありは しない。 そこに 
は， 次の 激変が 待って いる だけ だ。 

遇 渡 期 幻想に 別れを 告げ， 
パソコンとの® 月を 取り戻そう 

かって, 私たちが パソコンに ひかれた 理由は， 
それが ユーザー に 「バソコ ン なしには 灾现 できな 
いなに か J を もたらして くれた ことだった。 それ 
は. 必ずしも 役に ぐ/: つ ことではなかった し， また 
その 其 現には， ユ_ ザー 灼 身が 相応の 努力を しな 
ければ ならなかった。 だが 
「これまでは できなかった， あんな ことが でぎ る 


ようになる のでは ないか」 

という 町 能 竹: を 感じて いると き， バソコ ン ユーザ 
一は 確かに 未来を 规き坫 ていたは ず だ。 そして, 
n 分が 「やりたい こと」 を灾 現す るた めに， さま ざ 
まな I: 火を 凝らす とき， パソコン ユ _ザ_ は その 
とき そこに ある マシンの 中に， 未来の ひな 形を 作 
り iH していた はず だ。 

それが. なまじ パソコンが 役に立つ ものに な 
り, それが 市販の ものに よって わりあい 容易に 実 
現で きる ようになった ことで， パソコンと ユーザ 
一の 幸福な 術)] が 速の いていった ように 恐う。 そ 
れは それで 代の 必然であって， こ の 流れに 逆ら 
おうとしても 無駄な ことだろう g けれども. パ ソ 
コン ユ_ ザ— は それより 少しい きすぎ て， なに か 
しら モノを 「丁: [こ 人れ る」 ことで しか， パソコンの 
持っ イ f 川 性を 欠 現で きない t と 恐い 込 ん でし まっ 
たのでは ないか。 さらには， ： T に 人れ られる 便利 
さが， その モノの 新し さや 購人 金額の 多少に よ 
って 測れる かの ように 识 じて しまったの ではな 
し 、か。 

だから， パソコン ユーザーが 「過渡期」 の 呪文 
から 0 由に なり， パソコンとの 幸福な 間 係を 取り 
W: すため には* 「過渡期」 幻想の な かで 尖った も 
のを ㈤ m する こ とが 大切 だと 思う の だ。 

その？ fn は 「その 機能 や袈 品は， いったいなん 
のために 必要な のか」 という 間いだろう。 逆にい 
え ば, 新しい もの だから, これを 使って いないと 
迎れ そうだから. という 強迫 奴 念を 枷り 切って, 
0 分には 不要な ものに 「 NOJ という こと だ。 そし 
て， そのためには， ユーザー 1*1 身が そもそも 「バ 


X  : 半年に 一s 新 俄 袖が 巴 て. 前の が 使い ものに 
ならない くらい 3 能が 上がる というのは， 別 
に 悪い こ とじ やなし 、って 気 もす るけ と ， 

0  :  J あ 新 _ 说が 激しし 似 3 事実た U 別 [こ 悪 
いとし 〇 気は なし もです けどな 
X  : 少なくとも.  5 年く らい 同じ 性能で やられる 
のに 比べれ U マシ かな あ‘ … ‘ と。 

0  : わ U (ム ただ. 本当に [前の が 使い もの I こなら 
ない J のかっ ての t こは 文句し かたし 办ナです ‘ 
X: でも， ある 程度 ハ T7 —ない と 現実的 じ やない 
処理 も あるし。 

〇： もちろん それ (你 ります けど， ユーザーすべて 
が， 実用的な 必要に 迫られて パソコン 使って 
し る わ I ブじ やな t 、と 思 L 佳す し。 

X  : ん 一， マシンの 性能 や 機能を 気にする ような 
人 だと， 串に 知的 好奇心、 みたい な 部分が 大き 
いだろ ラね。 


ソ コンを 使って なにを したいの か」 を 確かめる 必 
装が ある。 

第 2 には， 既存の 「モノ」 が 提供して くれる 額 
[&i どおりの 機能に 依存す るので はなく， それらを 
組み合わせて なにが できる かを 考える よう にす る 
こと だ。 あるいは. 新しい モノを でに 人れ る こと 
で 物， を 解決し ようとす る 前 (二， まずは 丁: 持ち 
の マシン やソフ トの 範网 で. 1: 夫す る 術を 探す こ 
とだ 。 

ハー ドゥ エアの 鉗み 合# 地 をち ょっと 1: 夫す る 
ことで I 总外 なほ ど 他 利に 使える こと も ある。 ア 
プリ ケー シヨ ンソフ トゥ 上 アの 機能を いくつか 糾 
み 介 わせる だけで. 思わぬ 効果を h げられ る こ t 
も ある。 そして， もし どうしても 必资 (こ Ui> うだ 
けの 機能を 持っ た ソフト ゥヱア を U  V 、だせな かっ 
たら. その 光には プログラミング という 広 人 無边 
な 沃野が ある こと も 知っていて よいと 思う の だ。 

パソコンは これまで も， そして これから も 激し 
い 変化の 中に あ I) 絞け るだろう けれども, ユーザ 
一が 「パソコンを 使って できる こと j に 思いを は 
せ， それに n らの 努力で 近づこう とする ことによ 
っ て， 初めて 開 ける 「叶 能 竹.」 の 領域を， まだた 
くさん 残して いるは ず だ。 そして， そのよう に倌 
じる 人たち によって. この 新" Oh!X" は 送り出さ 
れ ている。 筆者の ひと りで しかない 私が いうのは 
おこがまし いの だが. 説荇の w さんには， バソコ 
ンを 巡って， まだまだ 多様な 叮能 性が あるの だと 
いう ことを， この！ 冊から 感じ取って ほしいと 
思う。 


〇  : ええ。 で， それ だつ たら， 速度 や 機能に 文句 
をい ろ だけ じ やなくて. もっと 通 った アブ d — 
チ も あるん じ やない か* と 思う わけで。 

x  : それ も わ ft 必ん だけど， 想 近 だと， 音 以上に 困 
雜に 思われて る 部分 も あるよ ね。 M でもで き 
る わけ じ やない， という か。 

〇： そっで T ね 0 笑は 私 も [できない J 側の 人間な 
んて'  あんまり 偉そう な ことい えな いんて-すけ 
ど。 ただ _ できる 範圃で 描わない から T バソ 
コンに 対して そういう 偶え 方を 持つ r いると 
し、 いと 思 うんです よ。 

x  : うん. 気の 持ち 力 だけで も. そういう ものが 
あると 通う だろ ラね。 


•一' 

• 

後日談 


『 原稿を 読んで くれた 某氏との 会話。 


OhiU  233 


Brapio 


Tnom 


本当に 長い間 お待たせ しました。 ついに 復刊 号を お届けで きる ようになりました。 『なぜ， いき 
なり 読者 コーナー？」 と 思う 方 もい るでしょう が， Oh!X 読者と一 緒に 作って いく 本です ので, 
読者 コーナーは 欠かせません。 ここでは， http://www.softbank.co,jp/pubiishing7ohx/ での 復刊 
告知と ともに 募集した メ ッ セージを 掲載して います， 


0 


♦拟话 すると 18) いて， 感激 も ひとしおです。 モニター 
を 2 B や っ たこと も あ 0 ますし, モニタ ーの 途中で 父 
が 他界した りと， 思い出は つきません。 1〇に数0ず 
つ W さんの 給の あ る ホームページを w ては* 心待ち 
にして います 0  W 終け で 私の 「さよなら， マイ バソコ 
ン ライフ」 という 抆楨 が祛 4 ました。 財と ともに， ホ 
ビーの パソコンは 捨てた つも りでした。 au としての 
パソコンを »人， いじって みました が， I 卜 :め:感 的 もな 
にもありません でした。 まあ， U5 代に 取り残された 人 
間の 教 ，すなの かもしれ ません 0 でも， 小回りの 利く, 
自 分で ち ょいちょ いと. 必要な ツールを M 作で きる 手 
杆 さと* その 來 しさを 感じえない というのは 本'1 i でし 
た。 結局は os ではなく, 言 瓶で もな く  r 小さな 箱庭 j 
が ほしかった の だと， そういう 纪 事を® い 出し r 私 も 
そう 思う」 と 感じる この 切です 0  A 速な. さまざまな 
おまけの ついた. きら び やかな マシンを 的 にしても， 
笊 がつ けば XG8000 の キーを 叩いて いる A 分に 父が つ 
s 「やはり， この マシン tr! 分の ホビーは 心中す るし 
かない」 と！ うこと も しばしば。 インター ネットは 
\Vimiows で アクセス しています けど。 つかの 問で も 
いいから， もう 』度择 を。 そう 思う 人は 多い と 思い ま 
す， 现在 は投搞 する 力 もない けれ 匕 说荇# 加の 
STUDIO  X みたし 、なと こ ろの 役® がで きたらい いの 
にと 思います。 II 分たち で# 加して 作って いく ルン1'* な 
雑沾 力呢 えて 久しいで すから。 

:MWU  (35) 埼玉県 

♦JftfU になった あと も 地 ド 活動 ( ? ) を 《 け, っいに K 
活 する あたりが， Oh!MZ/Oh!X らしくて とてもい いて- 
す。  この H がくる のを 待ち， ん でいた H 志たち が， 祝 
杯を あげてい る ことで しょう， 私は. 现 A は AT む： 換 
«+  Windows という 情けない （？> ユーザー で*  SMC 
や HitBh を％ っ ていた； &ft で 脚いて はいます が， 片 は 
MZ や XI の ユーザーで， MZ/X1 魂は 忘れない つもり 
です。 （)h!X パン サイ！ 

泉 昭彦 (28) 東京都  FMV-DESKPOW£R  TE53. 

FMV  8IBLO  NC13D 

♦右を U て も 左を U て も*  M じ麵の 板械ぱ かり の 今 
i [この ば L  {V, 少し ばか*) Iff 伸びして, 魅力 ある パソ 
コンを 手に入れた ときは 本当に 供し かった 〇 どこを 袖 
れても 祈» で， どことなく 愛找& あって 電源を入れる 
こと さえ 來 しかった。 晚 平， 世 問の at れに 反抗し 使い 
较 けた その パソコン も 次第に 行き場を 尖い. いまでは 
略い 押し 人れ の 中。 けれども*  r 寧に _ されは 押さ 


れ たこの X68000 は， 抖び 火が ともる のを 待ち 絞け て 
いる 0  OWX. 新しい K 生 E1 を おめでとう！ 

赤 坂 まこと （28) 福岡県 X 明 000  XVI 改 XX. 
PowerMacintosh7600/G3/275,  PC 

♦いや ぁ. W しい じ ゃないで すか。 Oh!X 復刊！ 昨 
H リ I 越 しが あり まして*  X68000ACE  t  X68040turbo 
は MV, 新 K に 移動し ました。 错に 過去の Oh!MZ 
や Oh!X も 新 W に 移動で きま した。 OhlMZ と 私は これ 
で 5 囲 0 の 31 越しになります。 手 年に 度く らい 
(WMZ の 紀ヤを 汶ん で， 4 時の n 分を 也 ユ 、返して い 
ます。 现 化 装 S 社 の 無 ワッカの サポートを してい 
たりす るので， S 社の パソコンとは まだまだ 緣が 切れ 
ません が， サポートで 人って くる IV い 人が DOS のこ i 
を ぜんぜん 知らなくて, DOS の tt い 方を 知っている だ 
けで， ジジ ィ扱 いされ るので 時代が 変わったんだ な ぁ， 
と ジジ f リ ぼく 问明 しています。 ず年 に… 瞍 くらい 
Oh!MZ を « み* して！ f を 類 顧す るのは やっぱり ジジ 
4 になった からな のか？  Oh!X 愎刊 おめでとう！ 

皆 川朋久 (27) 埼玉県  X68040turbof  X68000ACE 

HD,  HITACHI  PR2tOT 

♦Windows 用 境に してから 3 年 II。 ゲ ■"ム に CG と， 
やって る ことは X68000 を メイ ンで 使って いた ころと 
変 わっ てないです。 なかで も ゲームでは 「ジオ グラフ 
シール」 で W 败 ゲームの 味を しめ， 今 攻 在では 家 蛭 内 
LAN を 组んで Doom2 に 始まり， Quake や X- Wing, 
そして 〖)〖abb と ゲームと いえば 対 K ゲーム， t: [⑷ こ偏っ 
てし まいました 〇 ブラ ッ ト ホームは 変わっても 來 しい 
ことは M じ。 X68 办門銥 のころ も來し ませて v 、ただ S 
ま したが， そんな* しい ことを また やってくれ そうな 
新 Oh!X に 期待し ます。 

林大 W  (25) 埼玉県 
Pentium  0 デュアルの 自作 NT マシン. X68030 

♦すいません， X68k は W! ったこ とないんで すが …… 
カウンタ. 12345 の地谢 ふん じまいました。 あぁっ， 
ゆるして っ 。でも， 许， 友 速が 持って て 後い 淡 まし か 
っ たです。 

須澤論 (25 >  東京都 PC-9821Xa/c10w 

♦  T STUDIO  XJ …… なつかしい……。 屮 きて W び こ 
の タイト ルを 兑る ことができ るとは 也って いなかった 0 

松場樂 (29) 亲良集 X&SOOOACE 

♦復活 おめでと うご ざい ます。 2.5001 りは 少し A いと 
思います が, 絶対に あいたいです。 しかし， この 時期 
になって いきなり 復活 とは 患いませんでした* ヤ ラレ 


ターって なかん じです 。 も しかして 新 機 tt: の 免 衣が あ 
っ たりして 0 わくわく。 もし， かりに 新 嫌 種が IH ると 
したら. やっぱり n っ ちゃうんだ ろうな、 お金ない 
のにな 一。 まったく* 作りな パソコンで すよ， べケロ 
グ趙 J ム RM 刊第 1 号」 と わざわざ 書いて あるので ，「第 
2UJ にも 期待 してし 、ます。 それでは すばらし t 供 誌を 
作って ください。 さいなら。 

@KliRA  (24>  三重 麻 
X68000  EXPEFTHI,  Power  Macintosh  7600 

♦おかえ1) なさい。 

宮沢清 太 (23) 萊 京都 X68000PRO 

♦(ル! XftCH おめでとう ございます 。 これで やっと 前 
けの デバッグ W 報に ありっけます ね 〇え？  まさか 眹 
っ てな t 、のです か？  ところで， h U |>;/  ww w.soft 
bank.coJp/publishmg/ohx  を Ji ている と, 「復刊! R 
1 号」 と并 いてあります ね 0 という ことは…… 今後 も來 
しみに してます。 

田 tl 彰啓  兵庫県 PC*982lCx13 

♦今年に 人って から*  2 年ぶ 9 に パソコンを 再び 触り 
始めました。 W 店へ 行って みると _ あまり U るべき と 
こ ろの な v 他 報 系の 雜 はがは とん どで.  Oh!X のよう 
4«莕 が 参加で き る* 法がない のに 驚き ま した。 囀な 
る ノス タル ジーで は なぐ 本 $に f 私たち」 【こ必 怒と 
されて 復刊を 決めた （U) さんを はじめと する Oh!XIW 
係 者に 感斯 します e また 「私たち J と « に 誌面を 作 
っ ていきましょう。 

飯 田 伸 一  <24 ) 宮城県 
X68000PRO,  Aptiva  E27 

♦fH 刊 おめでとう ございます。 \TC; で从 たと きは ガセ 
かと 想いました …… 塊 PI じゃ なく て 休 Pj で した もの 仏 
Oh!X を 説み 始めた とさは 小 乍 4: だった 私 も人ネ 生 〇 
C が离 いと 福袋を K っ ていたり したのに， いまでは， 
やれ Java だの〗 P-V6 だの 手形 法 だの （ ？  > と 殺伐 t し 
た n 々を 送って います。 ワープロ， 讪以 端 灰と しての 
«| 能 こそ Windows マシンに 移行し ましたが， 曲 作り 
の メイ ンは いまだ U  Z.MUSIC  +  SUPER で やって ま 
す （グラフ イツ ク 系は 学校の Mac)。 どんな 記事が 供る 
か， ホン ト， 楽しみです。 濃い 纪# の ある 雄よ が 少な 
いい ま， すっ ごい 期待して ます。 

濱田研 一 (20) 神奈川県 
X6800SUPER+C2-613D 

♦まずは めでたい 0 いよいよ 析 たな 伝说に 向けて 動き 
出 すわけ です tu 满 問さん も t 換樣 出す こと だし， こ 


んな ことは 世界的に k て も 例がないで しょう。 あとは 
今まで 以 卜. に 我々 ユーザーががん ばらない と。 せっか 
く 動きだした 山を とめない ために。 

佐 藤 幸 治 (22) 千葉県 X68030  PC-982tXa7 


Co^atUta 

_ の祕1 


♦祝 『(>h!XJ 保 话！ まさか 报活 するとは 恐って いま 
せんでした。 それだけに， « しさ ドン， さらに 倍， 〇 
てな もんです〜 


ちなみに， わが 家の X 68k は ディ 
ス プレイを テレビと して 使う t きの リモコン 代わ 〇 と 
して， しか 话 跺 していません < 爆)。 これを « 会に 话 Ml 
の 場が 埘 える のだろう か， いや， 坩え るに 違いない。 
また， 父 介と 愛の こも つた内 押の ift いお 僻を 期待して 
います。 

ころ りん （24) 東京都 
X68000SUPER,.  Power  Macintosh  7600/1 32 


♦fttffl おめでと うご ざいます & 满 I3JK 作 所の 有 式の 沿 
といい*  .般 メディアに X68 000 の 站駔 が 久しぶりに 
上って ラれ しい at り です。 まさに 「夢を 再び j という 
感 じで， 忘れ かけて t 、た 人 ななに かを 取り试 したよ 
うな 気がします， そうだ！ 私は まだ* いま も， これ 
から も. Xfi8000 ユーザー なんだ！  スタッフの 许择 
ありがとう ございます。 

もりかず (30〉 栃木県 
元祖 X68000,  (DESKTOPS  NOTE) 


こんな 状況で アイデア 0W な ブロ グラマが ff つとは, 
とても 思えません。 今 も 戊 も， pc でブ ロ グ ラミングを) a 
強したい ユーザーは 人 勢いる と 思います。 0S にいろい 
ろな 機能を つける こ t をが 定 する わけでは あり ません 
が, そういう ことを する 以前に たとえば Windows なら 
VB のサプ セツ ト 版みたい な もので もい いから _  0S に 
CS 中で 圯总 して くれたら な ぁと つくづく 感じます。 V ■い 
胡， |f は ヨカツ ダ . 。 

毛 内 後 行 (31) 神奈川県 
自作 DOS/V(GA-586HX2  K6-166MHz) 


♦XVT*K 源が のつ いに 人ら なくなった。 分解した とこ 
ろ， 沲 源の； ti 解 コンデンサ 2 惻が埯 き 切れて いる こ と 
が 利 叫。 その ft! 他の 也 解 コンデンサから 液 れも発 
fL 个部 交換 しないと 故障が 押 発する かも しれない と 
思って， 泔 ift の祇解 コン デン サ すべて （ 1 3 個） を 交換す 
る こと に 決めた。 はたし て 我が X  VI は 無 讲 报活 でさる 
のか！？ 

中 村隆児 (26) 千 葉* 
X6SOOOXVI,  Libretto60 


♦OhIX が MOOK t はいえ* 復刊と M いて 鳥脱 が tx 
っち ゃい ました。 IJF*IOh!X が 休刊 になって か ら約 3 
年 ◊振り返って みると. 疗の〇 分 7»、 ら 考える と. 「よく 
ここまで プログラムが 々ける よう になった な あ」 と 瓜 
います 〇  ( と， いっても 灾 SK, 袭務で 作った ものの 1/3 
はシ 1 ル スクリプトで すが …… >。 考えて みると， os 
がなん なのか わからない 状您で 出会った XG 8000 に ひ 
iH ぼれ し， バイ トを して 貯めた お金で 父似 000 を i? 

い， それと ともに I? い 始めて いった Oh!X がい まの It 
の拟 A のよう な 父が します。 坝 在で も， アルゴリズム 
の 黎芩 で W ますし， なにより その 思想が， い i の 私に 
く 影 管を ひえて いるので。 やはり* パーソナル コ 
ン ビュー テ イングと いう 恐 想を 忘れる と， ブラック ボ 
ッ クスを 動かして いる だけ， みたい な 感じが してや っ ; 
ばり 駄 11 です ね ^ でも， パ 《 ツを 紐み 合わせて 作って 
いく， ： T; 作 0  も それなりに （マシンの） ドラ 

イブ 感 はあります が， やっぱり. 竹の® まで しゃぶる 
こ i がで きる x_xo が 私に は いちばんで すね c こん 
な » に, いまだに X680x0 から 抜けられない 私です の 
で， （)h!xmfO 畛だけ じ ゃなぐ 2 兮， 3 兮 t 长 くこと 
を W っ ています ではでは。 

管野琺 (26) 大阪府  X68030,  X68000XVI, 
ThinkPad535E,  PB100F,  PCI 350 


♦A 校 t の 頃から 愛说 していた 私 も* いまでは セ ガサ 
ターン （〇 イ トー 系 移 楨 が 中心} や ブレス テな どの ブロ 
グラムを する までにな 0 ました。 ゲーム 宠界に 限った 
ことでは なく， すべてに おいて マ ワリに 流されて しま 
いそうになる 今 H この頃で すが， この 「徇活 J は 自分 
の 中の 初心. あるいは 霣 点に！? るいい キッ# ケに なる 
と 思って います。 「STUDIO  Z-MUSIC  ver ユ 0」 に 裁 
つていた のはち ょつ とびっく  i) した' kuny¥ でした。 

国井坊 (22) 北海道 X680D0  SUPER-HD 


♦素浪人に なった のが 4 年 前 & さ さやかながら H い 支 
えの つも りで 始めた 定期 晴说が 〖 t』i の! ii 新 も 迎える こ 
t なく 郵便 為 羚に 化け， 深夜の 0S 発売に 間 する M 勁 
を楢 [彳 で た 3 年 前。 細って きた も のが 携 えてく るの 
が， 懷か しさ だけでなく 新たな なに かで ある こと を 期 
待して います。 「i える 人々」 を u る m り 失 ザは ない と 


♦  Oh!X 後活 おめでとう ございます。 ついに 目觉 める 
1 1 が やってきた わ ( t です が， みなさん お 元; A だ っ たの 
でしょう か？ 僕は 元 父です。 とこ ろで ■  X  JAPAN 
の ファンの 方で. この ()h!x を 阳 迫え て n われた 方, 
お r: 允 の スイッチを 押してく ださい， どうぞ。 

幸 m  (23) 大阪府 
X68000EXPERT  (2?；  +Xeilent30A 


♦あの 0WX の 復活。 3 年期 Oh!X が 休刊, 皮肉な こと 
に 5 17 後に Win95 の 免充 …… 0 ひとっの 時代の 終 均, 
そして， 時 n 分の むって きた ことが 方 定 された ような 
明い 気持ちに なって いま したが…… 久 々に 燃えて きま 
した 0  •この アナベル* ガトーは.  3 牢 行っ たの だ 『 * 
の 父 分です へ がんばって ください。 

安膝晶  <28) 和 « 山犋  X68000.  X6800QXVi 


♦OhLXfMPJ おめでとう ございます そうか あ， もう 3 
苹 ぐらい 耗 っんです ねえ。 休 P1 して 復活した 钱誌っ て 
いま ま で 存在し ま したで しよう か* "… 〇 初の 快事な の 
かもしれ ません ね^ しかし OhfX は祺刊 する わ， 麵 
K 作 所は X68 000 E 換 » を 免 衣す るれ いまに なって 
X68000 埘边 が； &に悚 ただしく なって きま したね. 5  « 
ばし いかぎ り です。 当時 (いまでも やって ますが) 网人 
サークル 「T&H  PROJECTS」 というのを やって まし 
て， 68000 川の ソフトは ほとんど 令 部 班せ て も 
らいました P 途中から 98*  Wiii へ 移 f/ してい きました 
が， X68000 坩の祈 作は いまでも あきらめて いません。 
みなさん， うちの ブロ グラマへ 呦 ましの メールを 送っ 


♦◦h!X 视话 おめでとう ございます。 まさか 报刊 する 
とは 思って いなかった ので， とても うれしいです。 私 
も X_X> の 栈供 « 神を 作ろうと 盘父 込んで#  u 人 ^ 
たまでは よかった んで すが， そこでまず 现欠 の鍅 しさ 
を 知り* しかも 仆 が 忙しく なる につれ て 家で X68k 
を 敝る费 会 も 少なくな り. パソコンへの 興味が だんだ 
ん 薄れて きている ところでした。 復活し た Oh!X で パ 
ソコ ンの 面白さを 冉発认 できたら いいなと 思って い 
ます n 

浪 越孝宏 (25) 奈良県 
X68000XVI,  Mebius  MN-5000D 


て やって ください （jin@annie.nejp)。 または 推力考- 伝 
っ てくだ さい。 P  メーカー 2 を いっしよ に 作ろう！  い 
までは メ ン バー 令 Uftft 人に なり， メ  _力_/ ソフト 
ハウスへ と牧っ ていきました が， X6SOOO の牝 界で设 
たものは 大きかった と 思って います 〇 火 際， ft 先* の 
現場; こいる 人の 何剂 が X68000 ユーザ ーだった のかと 
沿う と， いまでも X68000 ユーザー である ことを 誇り 
に 思えます。 さすがに tt 段の 仕 V で 使う ことは なくな 
り ました 力、 いつでも 使える ようになって いますよ。 
さて， 01 在 仲 問う ちで 「68  World  Exp。」 IB1 催を W 策 
しています。 が 進み 次®, 各/デイ 了で アナ ウン 
ス していき ま すので， その ときは ご協力 お 啪 v 、します。 

吉田央 (29>  大阪府 
X68000EXPERT,  PC^9821La10/SS 

♦まさか 本， に m 话 する t は 也って ませんで した。 す 
ごいです。 初めて OHIMZ に觖れ て U 年,  OhlFM の 
战 fi •だった 後 « と 「ああい う さりげな く* しい ことを 
やる 雄 誌って ない もんかな ぁ」 などと いってたら， ま 
ん まと 出て しまう という ことで. うれしい 限り。 (MX 
がな くな っ てから， 私の 知捭 址 が 地え な くて W っ てま 
した。 いまでも 役に立つ ことがある Oh!X だけに， 期 
待して ます。 似 終け で 年間 モニタを やって たので， こ 
のけ も 感想は お送り したいです。 

浅野憲 (26) 東京都 
XSeOOOCompact,  PowerMac 7600 

♦0 h!X が 休刊に なっ て， 拢 む PC 雑誌が な く なって 
非常にぬ しい H 、をして きました が， にの 問に I)()S/ V 
magazine  Start をは じめ， ほかの PC 嫌站に 手を 出 
したけ ど> 报 fU ありがとう ごれ > ます (おめでと うか 
な ぁん この 当時は, これは やっぱり 名 麻 だけの 休刊 
であって, JJRH こ かと 思って いました が, 本当 
に 体 刊 だった んで すね 6 ひとまず， けだけ の 
ようです が. そんな ことは いわずに， 3 けと 絞く 
ようにな っ て くれる と « 者と しては， しこた ま 袖し い 
です 0 

p ふ 很 IHU こ あわせた ように， 叫 ffitt 也さん の〗 コマ 
「マナブと ケイコ」 が， M 柊 H を 迎え， 新 シリ _ズ が， 


スタート する f 惑が……。 

松 M 拓也  ¢24) 愛知*  Frontier  神代  FBX-400, 

FMV- 520009 X68000PRO 

♦Oh!X 愎活 おめでとう ございます a ムッ クだ けで な 
く 月刊 化 …… せめて ffi 月…… 李刊 誌で も……。 休刊 か 
ら約 3 %: たっ ての 很话で 钊作 名-の 方々 も 変わって しま 
って いると 思います が, ながらの Oh!X に 期待して 
おります。 ちなみに， 祝 ■平さん の大フ t ンなん です 
が， 今网 の糾 作には 参加な されて な いんです か？ い 
まなに を やって おられる のか 父 になり ます。 

S 好 政 則 （31) 三® 県 
自作 機 PC/AT  (Pentiuml  1/400), 
東芝 Dynabook  SS,  IBM  PH  10, 

日立 チャンドラー, オリ ベッティ ク アデ ルノ 

♦まさか Oh!X が愎活 するとは 思って いなかった の 
で， かな り 驚きました (明 性 AH 開 裂 作 所が X68k  K 
谀 W を 作る 产定 という 话 も® きました が〉。 テレビ fn 
スト. ユニバース J も, ネオ Oh!X 免充 B 頃に 
を 迎えて いるでしょう か 近に なって W ■始めた のが 
ちと 無念)。 t ころで， 少年 マガジン Na 加 ■  37 
| ■グランッ— リ スモを 削った! y たち J は ご? 5： になった で 
しょうか では 女忭 ス ダッフ もい るよう に认 える 
けど…… )〇  II!  Oh!X  f ハー ド コア: JD エクスタシー J 
て％ 延 々と 识 の 笮勳 をシ ミュレー ト していた のは* そ 
ういう ことだった のです かね。 取に 典 味がなくて. 数 
物 坪に 弱かった 私は (— 理系な のに 情けない)， 
「興味の なかった 記事」 に r ハード コア 31) エ クス タシ 
-i を笮 げた ことがあり ま した。 すいません。 作 中, 
評 利の f: かった fii 作が 「期 H に 問に あいさえ すれば そ 
れで いいと 思って いる K 伝 サイ ドに 强引 にせ かされて, 
中途 t 端な できに なって しまった 丄 「躲 作 〖1 数が 卜分 
あれば もっと 必れ てた」 という 站 から. 「いや 違う， 作 
った r， 分た ちが 満足で き ない ゲームが， 充れな t 、のは 
4 然」 t いう活 になる ところな ど， K 品 開 免に 携わる 
荇 として， 身に つまされる 班いです。 私は 火は グラン 
ッー” スモの こと をい まだに 全然 知らな V 、のです が*  4 
年 1:1】 かけて， 巾: の笮 動を すべて, 汁 灯した， な ゲー 


ムを湖 発させた というのは すごい！ こういう モノを 
作り たい ものです …… (丹 さ んが 最後に 泣 V 、てる 場面 
って 本，？）。 

西 村武司 (27) 奈良県 X68030  +  oeoturbc, 
X68000PROI1  +  Xellent30PRO,  PC-E550 

♦初めて 聞いた ときは. •艳 減. Mf とまでい われ かね 
ない， 残り 少ない 68 ユーザーから* れ始 めた, 「悲し 
いまでの 希 免 的 W 測」 だと 思い ま した。 新 »« が 出 
る！  …… なんて « が沭れ たこと も ありま したね？ 

「これで. また 舫 ユーザー として U ていける J と. 少 
なからず 赛ん だの も， いま ではた だの* い 箱 となって 
しまいました。 「 どうせ 今 【《1 も t ぬか 并 びになる に 決ま 
っ ている …… J 正飫 な 話， 期 持は していませんでした。 
でも 通った のです ねっ！  点では， どのような + 

になる のか わかりません が • あの人たち が， アイツら 
が. 敁っ てく るので すから， 期 m こ 応えて くれる はず 
です， 確信して います!  rowxj 臟 おめでとう 
ございます！  恐い 起こせば 1畤 は. « て も 觉 めても 
でした。 クロック アップ もしました。 マー キュリ 
_ ユニット （ヲ タク ttO も， tt せました。 小さくて カク 
カクした »Hi の 處 質に* 一鏖 Ht しました 0 「Oh!X」 
で 1 %: 問， 泫荇 モニターを 務めさせて t 、ただいた こと 
も ありました。 かまた さん 平い る' 【M;A# の コーナー 
の クイズで 採用され て， ブレ ゼン トを いただい たこ t 
も ありました。 書き 始めたら キリがない ので やめます 
が， ♦けと いわれれば, いくらでも# けます よ。 いま 
では メイン マシン も， 灼作 AT 江 換機 になって しまい 
ました。 使 川川途 も. 用意され たものを 動かす だけの 
Wli です。 「OhIXj ……, また あの* I)D.I.Y"ffl 神に 
溢れた 本が W って くると 恐う と， いまから ワク ワクし 
て さます。 心なし かゥ チの 「PK()J も， 梢 しそうに M 
える…… 今 n この頃です， 

吉岡洋 明 (25) 埼玉 m 
X68000  PRO, 自作 AT 互 細 


僕らの 掲示板 


★ディスク マガジン 「免 tflj 特別 m 话 4 を 発行し ます。 
ただいま SMt, 投稿 希结 者を 蘇 集中です 0 内容は 
HTM  L ファイルで メディア も U) とフ u ツビ'- を 
川总 している ので X(WCKJ0 ユーザーではない 人も释 
染 しています。 ft 枰 500円 分と 返 俗 rtl の姆 名を# い 
た 力 _ ド， w\i ()s と* $ メディアを wm し r 紀 ま 
で 送って ください。 「準 懾 じ」 を お送りし ます。 詳し 
v? 内容は ホ _ ムぺ _ ジ で 。 

http^www.toyo!a.neJprtenja/usag*dan/ 
〒〇 500071 北海道 笼闌市 水 元 町 57-8 
UkJt  麵郭. 軸 尚營 
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新しく 出発した Oh!X では 広 
く 維 誌 記事の 執筆 スタッフを 募 
集して おります。 プロ/アマ， 経 
験は 問いません。 本名での 掲敝 
か 不可能な 場合は ご連絡 くださ 
れば 考慮いた します。 とにかく 
面白そう な ことを やって いるな 
と 思ったら まず ご連絡く ださい。 
なっ ちゃ ない な あと 思ったら と 
にかく ご連絡く ださい。 よりよ い 誌面を 構成して いくため に 協力し 
ていた だける 方を 広く 募集 中です。 

ネッ トワー クに 接続され ている 方で あれは 在京の 方で なくても 可 
です。 やる 気がある けど 接続 環埴 がない という 方 も 不可では ありま 
せんが， 現状では 編集者 ひとりで すべての 作業を 行って いるので, 
連絡を 密に 取る ことは 困難に なって います。 できるだけ 簡便な 連絡 
媒体を 使用 しないと 全体の 作業に 支陳 をき たします ので， ご 理解を 
お願いいた します。 

現状では 旧 ライ タ ー陣に 頼って いる 部分が 大で すが， 人手は 倒 
的に 足りません。 Oh!X は 読者の 皆様と一 緒に 作る 雑誌です。 積棰 
的に 参加して くださる ことを お願いいた します。 

また， 広く 投稿 プログラム. 投稿 原稿な ども 募集いた します。 作 
品を お持ちの 方は Oh!X 制作 実行委員会まで お送りく ださい。 

ブロ グラムは ちょっと …… という 方で もイ ラス トが 描ける.  3DCG 


We  want 
you! 


モデリングが できる， 作曲が できる， ハー ドエ 作が できるな どガテ 
ンな 方, ぜひ ご 参加く ださい。 プログラマ だけど 会社つ ぶれた， マ 
ンガ家 だけど 仕事がない. 同人 ソフ ト 作った けど 売れない …… と 悩 
みを 抱えて いるな どと いう 方 も 多少は ご 相談の 余地が あります。 

その f 也， スタッフと いうかたち 以外に， 広く 投稿 作品を 募集して 
おります。 プログラム t グラフィック， 音楽な ど コンピュータを 使 
った （無理に 使わなくても いいけ ど， なんとなく 使って たほうが いい 
かも） 作品を 募集して おります。 

また， STUDIO  X への ご 意見* イラスト などの 投稿 も 常時 募集し 
ております。 なお， 投橘 作品は 原則として 返却いた しません ので, 
バック アッ プ などは あらかじめ 取って おいてく ださい 0 
スタ ッ フ 応募 並びに 投稿 希望の 方は, 

氏名/住所/年 齡 / 職業/連絡先 電話番号/ e-maif ァ ドレス/ 
イ ンタ ーネッ ト への アクセス 環境の 有無/使用 機種な どを 明記のう え, 
亍 1 03-8501 

東京都 中央 区 日本 播箱崎 町 24ィ 

ソフトバンク㈱ 

DOS/V  magazine 編集部 内 
Oh!X 制作 実行委員会 

まで ご連絡く ださい 0 
その他， 

http://www.softbank.co.jp/publishina/ohx/ 

など も 参照して くださし V 


愛読者 プレ ゼン 


(A) ちびちび X 


しやかん きよ りた もつ 氏 制作の 
X68030 型キー ホルダーで す。 現物に 
忠実 【こ ミ ニチユ ア 化された ものです。 

http://www.geocitiesfcotjp/SiliconV 
alley-PatoAito/4247 / 

で 通販も 行われて います。 

この キーホルダーを 20 名 椹に。 


@ 特製 T シャツ 

ご存じの 方は ご存じのと おりです 
が， 毎度 毎度 こんな ものです みませ 
ん ねえ。 といいつつ， 完全 ハンド メ 
イ ドから 脱却して そろそろ もっとち 
やん と した T シャツな どに したいと 
思って おります。 よって， 写真の も 
のとは 異なる 塌合 があります。 とり 
あえず， 10 名 椹に。 


⑧ スタジャン 68 

こちら もしゃかん きょりた もつ 氏 
の 制作に よる もの。 x ロゴの 入った 
スタジャンを 3 名 様に。 サイズは S, 
M, し LL,  3L,  4L があります ので, 
応募の 際に サイ ズも 指定して くださ 
い (B-LL など)。 ひと サイズ 大きめ が 
推奨の ようです。 


⑬ グラン ツーリ スモ 

ポリフォニー デジタル さんからの 
いただきものです。 気が 向いたら サ 
イン 入りになる かもしれ ません e 
5 名 様に。 


プレゼント 応 葬の 締め切りは 1999 年 1 月 1 日 （当日 消印 有効)， 当選者は. もし 次の号が ちゃんと 出ましたら. そちらで 発表いた します。 も"! 
しくは 発送を もつ て 代えさせて いただく， または Web ページ 上で 発表 させて いただく こと もあります ので ご了承く ださい。 
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►ここに 発表 したよう な CG が メイ ンの ホームページを 近々 
閣投 しようと 思って います:. よろしければ 感想を お寄せく だ | 
さい。 麥考 〖こしたい と 思います ので 4 

hti p :〃 www， ecodacs2  neri ma」tokyo.pr mori/  溢 川） 

►初# 加の さすらい ライター， » 爾です 。 以後 お見知り おき 
を。 Oh!X 復活. おめでとう ございます。 元 （これから も） 桄 
齑と して h 今後の 発展を 期待し てます。 今回の 原 tt です が. 1 
Java は tt 欉や状 況が 刻一刻と 変化す るので 結 W 大変でした， ! 
これが 出た 時点です でに Java を 取り I < 状況は さら に 変わ 
っ ている でしょう が. ゲーム も 作り やすい 言 好です。 一S 憊 
っ てみ てくだ さい。  (II) 

►  7 月末の 持め 切り を 守った 自分に ご 褒美 （よく 女性 誌には 
こんな コビーが 害いて ある） っ てこと で シャネルの 夏期 限定 : 
バッグを 買いに 行ったら* 案の定 品切れ。 7 月 上旬 発 のバ 
: ッグ だから 当たり前って いえは 当たり前 だけど. がっかり P 
I 「綺め 切りを 乘り 越えたら 代官 山で デ ー ト だね J との 甘〜 し奶 
束は， 凍1 离を 入れた とたんに あっちが 忙しくな っち ゃうし。 
悲しく なって SONY モ バイ ル バソコ ンの VAIO  PCG- 
737/A4G を W っちゃ いま した。 ノー  トの くせして Pentium 
233MMXJ 荅 U で， Windows  98 を 襻車装 偏で， 咅 がよくて， 

頭 もよ  <て<  添付 ソフトは いっぱい あるし. S 体が おしゃれ 
〜 （自慢: u  I ■ふっふっ ふ， これで ホー ムぺ— ジをじ ゃん じ ゃん 
更新で き るぞ」 と. がさら に ふくらんだ のでした。 これ 
はこれ でい いんだけ ど， やっぱり シャネ ルの/ < ッグと 代官 山 
で デ ー トの ほうがよ かった よ一な。  (Emi) 

► 「フ リッパービン ボール J を 担当した 市 川 « 人です。 以前は 
MNM  Software という •ノフ ト ハウスを 経當 していた ので 
Oh!X を 以前から « ん でいた 方には 名前を 鸞 えてい 6 方 もい , 
らっしゃ ると 思います 。 1992 年 7 月に 過労から 供に かかり 
1993 年の 4 月に 寝た きりに なり. MNM  Software を 閉じ まし 
た。 36kg まで 体 嫌が 落ち ましたが 1 的 5 年の 2 月に なんとか 完 
治し， 現在では マインド ウエアと いう ソフト ハウスを 當ん でい ま 
T. 今回 U フ リッパーの 登場まで K しました が， フリッパー 初) S 
載 の Kumpty  Dumpty は なぜ Humpty  Dumpty と 名付けられ 
たの か 考えて みて ください。 ビデ オケー ム とは一味 遑うネ ，ミン 
グに 気がついて いただければ 幸いです。 H 後に， 現在 失われて 
いる 「ホビー ユース 主体の パー ゾ ナル: 5 ン ビュー ティングの 後褐 
を 目指す 雄 KJ の 後 櫓に 多大な 情熱を そそがれ. 私に 今回の 凍 
镐を 塞く 齢を 与えて < ださった <U) 氏に S« を送 ります e  (市） 


玫は もっとぬ つばぬ 
椹き たぬ と 思ぬ ま寸… 


篇 橋哲史 


►変な 本を 作りましょう よ， というの が 合言葉だった 《 この 
ムックを 企画 •覊* し た 植木 さ ん が* ま だ The  Windows# 
纂部 にいた 頃の こと だから， いまから 1 年 J6 く 前になる s  S 
核 レべ JK0J5 としては ずっと 前から あった の だが， The  Win 
dows が 休刊に なっ て 最後の 忘年会と なって しまった 1 997 
年末. いつかは そういう 「変な 本】 で お 仕 奉 させて <  ださい 
ね. と SS したの が. いわば 連 い 約束に なって いた 〇 こういう ！ 
いい 方が よい か* いかは ちょっと 迷う の だが， かっては マニ 
アの ための 同人 誌 (こ 近い? f® 気を fell  く 持って いた パソコン | 
雄 誌 も. 1980 年代を 通じて. パソコンが 広く  « 及す るに つ ' 
れ. しだいに 「箐 通の 雄 になって いった。 それは ある 意 
味 で 時代の 必然で あ った U 洗 嫌され たといえ る 一面 も ある 
から， そのこと が* いという つもりは ない だが. 同時に， j 
往時の パソコン 雄 誌が 持って いた _ ある 糨の 熱気の ような もの 
は. かなり 薄れて しまった こと も 問 遣いない と 思って いる。  | 

こういうと， パソコン そのものを 趣味と する 人は まだ 少な 
からず いるし* パソコン 雄 誌の 中に だって マニアックな 性格 
の ものが あるでは ないか. と 思う かもしれ ない。 だが， それ 
らの ほとんどは， 実碎 には 新 物を 追い かける ことを 中 
心と している。 使いこなしの ための 锖 報は あっても. 珀 々と 
した ハウツーを 紹介す る ことが 中心で. バソコ ンを 主体的に 
使う ことを 姑ら なくなって しまって いるの だ。  I 

でも， ft* 者 や ライター も. そういう 31 持ちを なくした わ 
けでは ない。 むしろ， そういう 紀 寧を 害く 塌が少 なくなって 
しまった ことを， 弈 常に 残念に® じている ことが 多い と 思う。 
そして， いまの パソコン ユーザーの 中に も， そのよ ラな 壜と 
しての 雄 誌を 懷 かしみ， あるいは 必要と® じて くれる 人 も， 
きっと それなりに いるので はない か 9 だったら， いまの バソ ， 
コン 雄 陡 からな < なって しまった 要素を テンコ 盛りに した i 
r 変な j 雄 誌を 作って みたい よね， というの が， b 頭で 述べた 
合言葉の 寘 意だった 。 

とはいえ， 正直な ところ 私は I それ u あくまで 「遵し奶 束 j 
でしかない， と 思って いた。 そういう 雑誌を 欲して くれる 人 
は w かにい るの だけれ ども， その 数 と， そして 作り手が 提供 
したい クオリティ とを 見比べた ときに， 恤 格が どのくらいに , 
なる か， といった 条件の 数 々を 考えた 埸 合に， 実現は かなり 
靄し いと 思った からだ B だから. 横木さん から r ようやく  r 変 
な 本 j を 作れそう だ」 という メールを もらった ときには. 本当 
に臟 き* そして うれしかった 《 

しかも, 誌 名は Xih!X” だとい う a 世の中で いったん 「休 
刊 j した ものが 後 利す る ことは まずない I といわれて いるの 1 
だが， その タブーを 打ち破っての 復刊で ある: >  かつての X シ 
'ト ズ專 HK ではない t> のの， 通 庇す る 思いに は 共 通 する も 
のが ある。 そして. X という 文字には. 未知数と いう イメー  I 
ジが 麓なる 。特定の なに かでは なく， すべてに なりうる もの。 ； 
パソコン 嫌 B の something  else を 目指す には, うってつけ 
だとい える だろう。 

そ レて， それは 向 時に， K 者に とっても“) T である y 昨今 
の パソコン 髗8 に 漠然とし たもの 足りな さを 感じて いた 人には， 
とその 「欠けて いるな にか J を* たす ものに なると 思う 〇  « 

刊 号を 手に したと きには. 私 も K 齑の ひとりと して. そういう もの 
を應じ 取りたい と， いまから 77 ワクして いる 〇  (OGA) 

►  1 986 年 11 月 号に tiny  XEVIOUS  for  mz700 を 格*! して 
いただい てから， はや 12 年。 今日の 私が あるのは Oh!M2/X 


の おかげです。 その 復刊 号に® 稿が 曹 ける なんて ラッキー… 

■- ■のはず。 復话版 Oh!X の® «の Future  BASIC  (Mae) の 凍 
檇は 没に つぐ 没。 友人 も顆« を 香いて 出した とのこと で 「没 
何回 あった？」 と 閗 くと 「没は ないで J とのこと。 毎日 没を く 
らっ たのは 私 だけ か (AA? おかげで， もう 勢いだ けで 害いた ] 
文章なん で おかしなと ころが あって （U) さんに 大邏 修正され 
ている かも . . 

しかし Mac で 手 好に プ □グラ ミ ング というのは 靄 しい。 
Future  BASIC だと 短い コー ドなん で， まだ 楽なん です が C 
で やる と 弗 常に 煩 雄に なって しまいます， 半分 杖 行 t_ 拔で作 
られた マシンと OS だからし かたない のか もしれ ません が c 
OS も «繁 に 変更 さ れ るので 半年 前の 本な ど は* 情に あわな 
かったり いろいろ。 BeOS のように スマ ー トに できれば よい 
のです けど 。 

Fulure  BASIC の稞搞 は苦赏 したけ ど， JavaScript の ほう _ 
は娃構 楽。 というの も！! 近 作られた もの だから 言 li 的に 素 瞳 
とい ラ か シンプルと いった 感じです s スク リブ トは シン ブル 
に 作って ありま すが, 宴 際の ところ Netscape  t  Explorer で 
は 実 » が 興 なって いて** いたり 勤かなかったり。 いちばん 面 
倒な のは 昔の パージョン でもう ま <  KK よう な 実装を しない 
といけ ない という 部分 。 そ れに桕 車％ かけ るの か Netscape 
の バグと Explorer の 杜橡害 にある けど 実装され ていない 命 
令 などなど。 次の 2 号が あったら ネタに 苦しみそう。  | 

それにして も很 活版 Oh !X を 受け入れて くれる 者 という 
のは， どのくらいい るんだろう。 いま いくつかの アブ 
リケー ショレを 使えば， ほとんど 自分の 望む ことは できて し 
ま ラ。 おかげで プ □グラムを 招む 必 妻は ほとんどなくて* よ 
くて マクロ， スクリプトと いったと ころ。 このまま だと* 現 
在 プログラムを 作成で きる 世代が いな <  な る， 世代交代した 
ら実 « 的に 終わって いるん じゃ ないかな 0 日本では 仕様 害を 
用 童し アジア （海外} で プログラミングし 国内/海外で 販売す る 
といった 方式になる のか a 発想と いう 点から する t* ほ とん 
どの 埸合 米国に 負 けて しまいそう だし， なんか 先行き 怪しい。 

あと Web も 開 R してます ので* よろしく。 UFJL は http:// 
www.shiojifi.ne.jp/'  openspc/ で}  0 

2 号 目は， はたして あるの か？  (古 W 

►『里の 王子 さま j を 20 年ぶ りくら L ゝで ft み ました。 毎日 ィ 
ライラし てんので， の 一 てんきに すごしたいです。 （うい） 


►今回の 醪 «は， 一度 e 没に なって， 全部 害き 直しました 〇 
愚 初の 用 稿は. rcG アニメ 作品の 脚本の ひねりだし 方 j で， 
ちょっと 初心者 向きではなかった からです。 という ことで. 
私は すでに 次号 用の® » の* 偏が できて います。 次回 t よ 
ろしく 。 S 善事* が 好きな! DoGA も， この 不況の 中， いい 
加* にしない と 資金が 底を ついて しまいそう 0 という こと 
で， Lt,  L2 を 海外で 販売す る 鼾 画が 道んで います， もう 
かれば* その 資金で また 慈善事業 を… 6 でも， とりあえず L3 
を どうす る かが 間 a だけど， 制作に# 加 していた tv アニメ 
が*? わった &  TV アニメ 制作の 裏 舞台が 見られて 面白かった。 


采 年は® 壜 映画の CG を 作りたい な*,  (かまた） 

かい まや ゲームの 世界と いうのは. 以前に も增 して ライトな 
方向. コン シユ* マー ゲ*ム 機に 流れ ている。 aiu こいって 
しまう と， 世の中の a 寺 代 そもそもが ライ トな 方向 性な わけ だ 〇 
そういう 意味で _ ゲームセンターの アーケ ード ゲームを® 费 
する 縱シ ユー なんてのは， 結局は1 〇 年 前の 時代 運れ の 遊び 
なのか もしれ ない e ▼そういう ことを 考えながら 今回の 繼シ 
ユーの 話は 害いて 兑 たが， もう ちょっと 具 _ な 話のは うが 
よかった かな ぁ。 いまの ケー ムを 楽しむ だけでは なく， 遊ぶ 
ことから， もっと ゲーム について 考えて, もっと もっと ケー 
ムを 知って ほしい。  そんなつ も りで* いたの だけど も， ケー 
ム について 遊ぶ 以上の 好奇心が 湧いて くれたの なら. それ だ 
けで も滿足 だ。 ▼よ  <莸 む遏 画の « 庠ミッ ドナ イト （w 技 
社* 楠み ちはる） に 「一度 陸に 上がって しまった 負 (1 ……も 
う 長ぐ 水の 中を 泳け ない j という 台詞が 出て <  る。 觎 近は 製 
品 紹介と かの 雁槁 を 害く ことが 多い 自分が. 今回の ような 达 
_ の* 槁で .改め て隍に 上がった 魚の よ うに なって t 、る こ 
とに® 面する 切な さは. ちょっと 複雜な m 分 だ。 言蕕 が# り. 
« ぎだせ ない 苦しみ， だけど. これを 播 会に また 水の 中に 垅 
it する の もい いか もしれ ない。 また 泳ぎ だせば. 少しずつ 長 
く 泳ぐ こと もで きる はず だから だ 6  T3 年 経って 以前の 人を 
含め， こういう メンバーか 掏って みると. ほかの 笛が ft 々た 
る 本物と いうのを 実感 。 やっぱり cm!x っ てのは， 凄い 本 だ 
ったの だな ぁとい うのを いまさら tfis してみ たりして 4 大搴 
な ことは* 自分と 比べない ことかな。 そういう のって 結構 大 
寧な ことなんだ よね。 ? ん うん。  (A) 

►すっかり 肌寒 <  なって きました a 本当に 今年の 夏は 短かっ 
たです ね; U さて， 今夏 最大の 思い出は 初の ff 外 コンサート 
参加， 8 月 SB に W 岡 ■浜 松 市に ある 渚圊へ サザン オー ルス 
夕ーズ の コンサートに 行って きました c 正 適いう と， あんま 
り 曲 知らな かったんです が* そんなの 全然 Rm 系ないで すね* 
久 々に はじけて きました。 コン サー トは よかった のです が， 
どこに でも マナーの 慝い人 U いるもので すね。 自分の 出した 
ゴ ミく らいは 捨てずに 持ち 嫌らない とねぇ …… 0 年末 コン サ 
ート も# 加したい な ぁ。 チ ケン ト 取れれば だけど。 (H.K.) 
►やべ一な一, そろそろ 始め なきゃな 一 & なん もやって ね 一 
な 一* でも やる 気になん ね一な一 。 なんて 思って たと ころ， 
某 映画の イ ベン トに 行って. 林 〇 めぐみの 生* を閒 いたら， 
—氕に スパークして 1 日で 10 ページ 以上を 害き 上げて しま 
った。 ありがとう， 林 0 めぐみさん。 めぐみ って 呼んで い 
いです か？ ってい うか， 呼ぶ 。 姑 里 的に 凍 稿は ぜんぜん 余 
裕 だった けど。 ところで， SD-XS 体は どうだった？  私の 
周り での 評判 は 上々。 ひょっとし て秋蓠 のど こ かで 展示して 
6 らう こと [こなる かもしれ ないから I 実物を 見たい 人は 採し 
てみ よう。 その 問 私は 古い マシンで がんばら なきゃい けない 
ん だけど。  (IX) 

►今回の ような 紀 寧を 書いて いると， サン ブル プ D グラムを 
作る ための-ブラ ッ トフ ォームを 間わない リアルタイム 3D 環 
填" がな いこと に 気づきます。 そ も 子 も 私が ふ だん プ U クラ 
ミ ングを やって いる PC  UNIX で满 足に 使える 環境がない の 
です。 いちばん 有留 そうな の 【iOpenGL で. PC の 3D カー 
ドに 対応した ライプ ラリ が 出回り さ え すれは Windows と （た 
ぶん Macintosh とも） 共 S の ブロ クラムが 害け るので す 。 
Unux が 走って いる Voodoo 搭載 PC に 限定 すれは 速* が あ 
る ことは あるので すが. まず 限定して いると いうの がよくな 
いです し， Voodoo ですから 別 面面. ちょっと 瘀 もあります。 
パーフェクトな® 択肢 はない も のでしょう か。  （丹） 

►ここ 何年 かのうち に， ずいぶん 変な 方向に 進ん じ妒っ たこ 
の 世？^ 本誌の 復活で 少しで も 音の 熟い 思いが よみがえって 
くれれば M しいんです けどね e ま*, ミック ジャガー だって 
まだまだ 熟 < 歌って いるんだ し 年齢なん て 聞 係ない さ つ ■ 


t 一よ/一  v  ^  ^  ★さて， お 久しぶりの B 様。 お待たせ しました。 新しい 

ネ由呀 が 生まれる」 +  Oh! X はぃかが でしょ 池 ぁぃ 変ゎらす だと 思ぅ 人 もぃ 

\  „  * ^  +  るで しょうし， 全然 a うと 思う 方 もい るで しよう 6 作る澜 

としては ま ったく 別の もの c する つもり ではし 、るので すが, 
★初めての 铃 さん こん t こ si ム わつ て oh !x と l 、う jm/m  ■本部 分は どうして も 黴な ってき ま すので 似た 雰囲気の 本 
在 し' a 、たこと すら 知らずに この 本を 手 I こ 取られた 方 も I る  になっ ていく と 思し ぼす a 

と 思います 。 日頃 ハ V コンを 使フ ていて® じて し 七 のとは  シス 亍ム 的には 少し 変えて いきます 4 今回は おおっ びら に 

違 った/ "コンの 世界が 見えて く ni3 この 本の 恩 « が ありま  ベン ネームを 味 sa ゾ こしま した e あ まり 理由な ぐべ ン ネーム 

す & あなたが 求めて いた いもの/? 想 じられ 幸い  というの t 雄 翼 任で もあります し， 好きでは な cvd です が, 

です。  いろいろと 事情の ある 方が 増えて いる 状況を 迄み て. mK 

また 以前は 梅裼 別の 輿 門 誌と いう 梓が ありました ので，  時に 〖58 名ない し ベン ネームと いう t の べきて ■ある 

Ohfxti う 本の 存在 t 伽っ ていても 冤 際 05m たこと が  という 結 s に 連し ました。 studio  x でも 今回は ペンネー 

ない という 人  も 結 橘し  るので はない  かと 思っ ています  ，そう  ムを 通しました が， こちら (撕に マ ズイと 判断で きる 理由が 

いフた 『初めての 0h!X〗 な 方から グ淨函 な慝 見を 求めて い  S き 添えられて いない 塌 台は 本名て -孀截 する ことにす るか 

ます A ぜひ. g 技 者は が S を お送りく ださ U  もしれ ません ^ なお いずれ 4 こせよ. E1 名のみ の投 1*15 受け 

さ r^r.  mrm う 珍 u 、ことを やった わ t：rc すが. 出版 聚  付 ire おり ませ‘ 

界 全体で 見れ u. 体 w から 復刊した 雜誌 というの もない わ  今回は 本当にい ろい ろな 方々 に 協力して いただきました。 

ttTH 猫り ません (ガ □とか “… h ハ v コン s に 限れ^ 初め  出自を 明ら? *rc はでき ません が. あんな 会社の 人と あんな 会 

ての ことか もしれ ませ; u ただ， まだまだ 不定期 平奶 ムック  ネ 土の 人と あんな 会社の 人力し 緒の 本に 原 « を 塞いて いると 

杖 態です し， 策 2 刊 目を 危^む 声 t 閏 かれ ま 氕 まだまだ  いうの^ かなり 珍しい ことなの かもしれ ません 〇 本誌は オー 

予断を 許さな t 姐 i 兄です。  ブンな 場所て ■さまさまな 人々 ft 則 苗を 起え て S 見を 交わせ 

一応 _ 次回は 年明けく らい <1 月になる か 2 月になる わ Hi  る W 所に なれたら よいと 思って おります & 

禾定) を 目指して 作業を 進めて いきた し 亡 思います 。  現在の 策界に 足りな そういった 刪 と， 嫌綸 のべ 

说 状では ライター 降 も ほとんどが 社会人で すし， 月刊 ぺ  ース にで きる ハー ドウ： I ア 瓛填 だと 思って おります P 「新し 

—ス での 発行は ます ありえないで しょう a たとえ 筲業 的に ち  iMmi を 作る というの も 目* w とつです し. さらに；: 世 

ゃん と 軌遒に 東っ たと しても. 作る 側 力 無理て ■すから。 さら  代を 見据えた 視点で K 寧を 展間 していく こと も 擻聱で しょ 

なる 挑戰に 向けて. 新たなる IS 力を 轉集 しています。 興味  う。 21.5 世紀へ 向 tt ての 鏖餞 作りを 目} S していき ます。 

の あ 5 方 (加 集 室まで ご連絡 ください，  広く 皙搔 からの ご® 見を お待ち して おり ま す，  (U) 


•鼙通 パソコンと いうと， ワ 《ブ〇 を 打ったり 計算を したり, 
いろいろな 作業を サ ッサッ とやって くれる r 不思 it な膽 法の 
箱 J のように 思います が， 宴は f プログラム という 悄み木 J を 
第に して， それを いろいろに 組み あわせて 思い 思 品が 
作れる キャンバスみ た いなもの なんです ね。 

私は どちら かとい うと 古い タイプの 絵描きで， JI 近の アー 
テ ィス トの よ うに 絵を 描< のに パソコンを 使ったり しません 
が， 自分の ■の 中に ある イマジネーションに 沿って. 綷 や 面. 
色. 光， 影な どを ひとつず っ 紙に 描き 込んで いき， ひとっの 
作品に 仕上げる …… そ？ いう 過程は， 英は rohiXJ が 目播す 
ブロ グラム 感覚に も 通じ 6 ところが あるよう に® じます 

絵を 描く という 作業は 物事の 仕組みを 解析す る ことから 始 
まります。 特に* 宇宙 絵® などの 壜 合には， 班に 物理的な 仕 
組み だけでは なく， 天文学 やその 很 班に 滴れる 人 額 学 や® 史 
字 も _ します。 そのうえで. できあがった 絵を 判断す るの 
は. それを 見る 人間の 慼覚 ですから， それらの 要素， シンポ 
ルの ビジュアルな 組み 含 わせが 人間に どんな g 情の 流れを も 
たらす か. 実際 【こ 巨で 見て いちばん 强い 相み 含 わせを 探し出 


すには コンビ ユータ という 便利な ものが 出て くる 以前は. ひ 
た すらた くさん の スケッチを 描いて みて， 途方 もな し 僻 間と 
Jft< ずの 山を 経 核に 賴った ものです 

この 埸 合， 自分の スケッチの 表現 能力の 限界に アイデア 
の ほうが 引# ずられ やすく. それから 見たら ほかの 人が 培 
った ブロ グラム 資産を 共有して 利用で きる という ことは も 
のを 作る うえでの 蓬 命です ね e そういう 意味で， パソコン 
の® 点に 戻って プ a クラム や ゲームな どを 手作り® 覚で 作る 
ことを 目指す romx」 の g 塌 には， 私 も 大いに h 待して いま 
す。 頑張って < ださいね: ^  (長 岡秀 里} 


で， 私 寧です が， いまの パソコン 界が あまりに つまらなくな 
っち ゃった ことに 加えて， 若干の 私的な 寧 情に より， このた 
び 会社を 辞めて する ことにし ました。 s がつ いたら 14 年 
半 も 勤めて いたわけ で， まぁ 我ながら よく 絞いた もの だ。 自 
宅が そのまま tt 辜壩 という， いまどき 澶行 りの 含 葉で いえば 
SOHOo ハード Mf 系の 投 It が メイン だけど， そのうち 闲边 機 
器の 製造/ 販充 まで k 、けたら いいな 島。 
htlp://www.leleway.ne.jpr pastel 巾 agic  (開投 は ちょっと 
運れ るか 

e-mail：  pastel  mag  \c<§>  po  ,te  I  sway ,  ne . i  p  (KuJ 


►なんか， リ テイク だらけだった みたい に 害 かれて ま 
すが. そんなで もないです。 まあ. 大半に 出しました けど… 
…。 限定され た条 f 午で モノを 作る のはなん だって 同じ ことで, 
許され た 範囲で できる だけの こ とを する しかな いのも 同じで 
す。 いま も兹も 変わりません。 現特 点で できるだけ のことは 
してみ ました 盛り込めなかった もの も 多いです が， それ も 
实 力のう ちでしょう。 今回は 多くの 方々 の ご協力 いたた き. 
同時に ご 迷® を おかけし ました。 無棋 な 拭み を 支えて くださ 
ったす ベ ての 方々 に S 謝いた します。  (u) 


microOdyssey 

■  Oh!X の 休刊 は 意外と 淡々 と 行われた。 
旧 最終 号 をい ま 見返す と 当時の 状況が 誌 
面から にじみ 出して きている。 Oh!X を 
Oh!X として 維持して いくことは 制作 サ 
イ ドから 見て 困難に なった。 「多少 赤が 
出ても 続けて はどう か」 と， うちの 社長に 
しては 異例の 発言 も 出た よう だが， 作れ 
ない ものは しかたがない。 彫 だけの もの 
を Oh!X として 出して いくことは できな 
いという のは スタッフの 共通した 見解 だ 
っ た。 

約 10 年 ほど べったりと X シリーズの 
こと だけを 扱って きたので， ほかの 機種 
のこと となると まるで わからない。 先行 
きは わからない がと にかく 編集部は 片付 
けなければ ならない。 社内で もっとも 古 
し 、維 誌 だっ ただけ に 十数 年分の 機材は 大 
置で， 私の 管理 分 だけで も 相当な ものに 
なる。 1 力 月く らいかけ て， 捨てる もの 
は 捨て， しかるべ きものは しかるべきと 
ころに 送り， どうしても 捨てられな いも 
のはう ちに 送る。 会社に S き っぱなし だ 
った 私物は できるだけ 持ち帰る。 ダンボ 
ー ル 箱に 山 ほどの 荷物を 見て 感慨に ふけ 
る。 楽器 類， パソコン， 阓辺 機器， 香籍 
類， ゲ_ム 機な ど 生活の一 部と して 存在 
していた ものたち だ。 最後に 古い 投稿 袋 
を 引っ張り出して 分別して ゴミ 袋に 叩き 
込む。 創刊 当時は ともかく， 私が 入る 前 
からの 丸 1 0 年分 くら t ゝの全 投稿 作品が 
ダンボールに 入っ て 保存 さ れ ていたの だ。 
明け方の 帰り道， 茅場 町へ 向かう 途中. 
投稿 袋の こと が 思 ふ 、出される。 

整理して いると) a の ツールな どが 出 
てきて 「ああ, これは 敝せ てあげたかった 
な あ • 」 とか， ちょっとした タイミング 
で 載せ そこねたり， ページが 確保で きな 
< て 紹介で きな かっ た 投稿な ど が 思い起 
こされ， 思わず 目頭が 熱くなる。 そして, 
そのと きよう やく  Oh!X が 終わっ たんだ 
な あと 感じた。 

「私たちは 応援団 だ」 

と， かつて @ 氏 はいった。 読者 や ユーザ 
_ のためにい ろい ろ やって あげよ うとし 


て も， 全部を 代わりに やって あげる こと 
はでき ないし， なにもかも できる と 思っ 
ちゃい けない。 あくまでも それを やる の 
は 個々 の 読者であって， 私たちは ただ 頑 
張れと しかいって あげられない。 でも， 
それは とても 大事な ことなんだ， と。 

それから 9 年， 私な りの やり方で Oh! 
MZ/X を 作り 続けた が， 結局のと ころ 納 
得の いくかた ちで 結果は 出せて いない。 
9 年間 はさま ざま な 意味で 準備期間 だっ 
た。 さまざまな 環境を 作り， 実験を 繰り 
1 返し， 可 有 計 生を J 采っ てきた。 それでも ま 
だま だ やり^! した ことがある。 それが よ 
うやく 新しい 01 1!) (という 形で 再開で き 
る ことに なった。 

NetX の ページを ご存じの 方な ら 別に 
不思議には 思わない のか もしれ ない が, 
少しずつ 構想は 固めつつ 方向 性を 探って 


いた。 DOS/V  Start,  The  Windows  と 
も， 現状の PG を 勉強す るには よい 媒体 
だった。 しかし， 古くからの ライターと 
は 連絡が 取れ なくなって おり， 状況は よ 
く なって いる わけでは ない。 

「0h!X を 作りた いんです が」 

唐突に 切り出して みた。 皆， 一 様に 驚 
< ものの, なぜか 誰も 止めようと しない 0 
「全部で 16 折， ほとんど 4 色 ページで, 
CD-ROM は 2 枚です」 

なぜか 誰も 止めない。 

「2 折 分は コ* 卜 紙を 使います。 原 橘 
料は これく らいで 定価は これく らい 
で …… 」 

なぜか 誰も 止めない。 

「私 ひとりで やります」 

なんで 誰も 止めて くれないんだ* と, 
ほんの 少し 思った。  (U) 


次回 予告 


1999 年 春 ♦ 


特集  『ネッ トワー クゲ- "ム』 


詳細 . . . 未定 

定価 . . . . . ……… 未定 

参加 スタッフ . . . 未定 
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満開 製作所 Web サイ トで きました 
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ttp://www.mankai.coJp/ 


® 脳 倶楽部の 講錡 方法 ：  3ル12ヶ月の定期_#铳制です， VISA/JCBMMEX/ セゾン カード （6 ヶ月 以上） も 
ご 利用に なれます 。 MIFTY-Serve の ショップ でも お申し込みいた だけます， 

★定期 瞄 統 （送料 サービス J 肖 SS 税込み） 3 ヶ月 4,500円 /6 ヶ月 9,000円 /I 2 ヶ月 18,00 0B 

• 現金 祺留： 〒171-002T 東京都 贽离区 西 池 袋 5ィ7- 11 ルート 西 池 袋 ビル 901 (株） 滴 開 製作所 
* 郵便振替 t  口座 番号 00150-2-362847  口座 名 株式会社 満開 製作所 
• カード： フリ ー*  ダイヤ J  レ 0120 -887670、 NIFTY-Serve  GO  MANKAl 
御 注文の 際には、 郵便番号、 住所、 氏名、 ® 話 番号、 タイプ (5 イン チノ 3,5 インチ)、 「新規 j 購既 
か. 「継 統 J  »铳 かを 必ず お知らせ 下さい ， 

間始 号の 指定がない 場合、 既刊の 最新 号よ リ お送りい たします， 

★お問い合わせ 先 03,3985 -6110/0120-8&767CK 月〜 金9 〜 17 時） 

★金融機関からの 自勤 引き落とし 制度 も あ リ ます お問い合わせ 下さい。 

★バックナンバーは 創刊号よ リ ございます。 

★  CD 版激光 箱 脳 倶楽部は 1 〜 4 号まで、 各 号 2,500円 です 上記 同様に お申し込みいた だけます {CD 
版は， 着払い も 可能です) • あわせて どうぞ。 


ホン トです! 


あいかわらず 電脳 倶楽部は 健在です 


振替 口座が 変わ 0 たので 注意して ね 
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3 年 問て 

大き いんだな あ 

浦 U 太 郎の 
心境です よ 


n ナン 
{東京都？) 

人は 私を ド クタ IK と 呼ぶ* 私の 
沖 ® とも .:!■ ぅべき 治療に より、 ま 
た 今 U も、 人々 に 幸せが , W れ る。 
屯 死を 分ける ^ 術の”  ET 極度の 
緊张で 疲れた 心を 癒して くれる の 
が « 脳 倶楽部 ■••■それは 宛ら 
、心の 治 板 師か？ •.そして 私は 
明 H も 頑 弧れ るの だ •なに？ am 
だと？ m l^ は ハ ー ド ディスク ドラ 
イプ か。 よかろぅ.* 
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